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sau 


60 de minute + 60 de mesaje scrise, naţionale 

cu 4 euro 


180 de minute + 180 de mesaje scrise, în reţea, 
între 8 pm-8 am cu încă 2 euro 

internet pe mobil şi Orange World nelimitat 

100 MB cu 2 euro în loc de 4 euro şi 500 MB cu 4 euro în loc de 6 euro 


internet pentru laptop cu 8 euro în loc de 10 euro 

vorbeşti cu 1 cent/minut In grupul Orange Young 

www.oranqe.ro 


ofertă valabilă până la 28 Iunie 2009, preţurile nu includ TVA 
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Moşule un mare gras 


L una decembrie nu-l aduce numai pe Moş 
Crăciun prin casele oamenilor plecaţi de 
acasă, ci şi un număr suplimentar de pa¬ 
gini pentru LEVEL. De ce asta? Aruncaţi un ochi 
prin revistă şi veţi afla. La ora la care scriu aceste 
rânduri am ochii străvezii, Koniec este în transă, 
iar cioLAN se sprijină de sticla monitorului, aş¬ 
teptând lansarea lui Left 4 Dead. Este târziu. Este 
ora 8 dimineaţa, însă o facem pentru a vă scăpa 
de senzaţia că aţi cumpărat o revistă în care ma¬ 
terialul editorial abia dacă trece de 40%. Noi zi¬ 
cem că a meritat. A ieşit un număr puţin mai 
special, de peste o sută de pagini, pe care, deşi 
am jurat că nu mai facem, l-am bibilit până când 
aproape că a întârziat. Decembrie este şi mai 


special cu cât venerabilul nostru coleg de 
Azuga, Marius Ghinea, a luat la disecat nu unul, 
ci trei jocuri, dintre care două mari şi late. A înce¬ 
put să miroasă a revenire în forţă. Mare mirare 
că am apucat să scriu şi eu câte ceva, deşi cam 
greu, dat fiind faptul că mi-a luat aproape o săp¬ 
tămână să termin Warhead dejucat. Urăsc fap¬ 
tul că nu mai apuc să scriu cum, când şi ce îmi 
place. Urăsc să cred că într-o zi mă voi trezi pri¬ 
vind ca un bleg ecranul monitorului, nereuşind 
să leg trei rânduri inteligibile. îmi place să cred 
că Moş Crăciun ne va aduce de această dată 
ceva mai mult decât o„ciocolată."Eu vreu doar 
lanţuri de zăpadă. 

P.S. Eşti un gras, bă! 
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este membru fondator al Biroului Român de 
Audit al Tirajelor (BRAŢ). Această ediţie a revistei 
a fost publicată în 23.000 de exemplare. 




Publicaţie ce beneficiază de rezultate de audienţă 
conform Studiului Naţional de Audienţă. Conform 
cifrelor SNA (perioada de măsurare ianuarie 2007 - 
ianuarie 2008), are 79.000 cititori/ediţie. 
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Koniec 

1. Warhammer Online: 
Ageof Reckoning 

2. World of Goo 



cioLAN 

1. World of Goo 

2. DeadSpace 

3. Warhammer Online 
Age of Reckoning 



BogdanS 

1. Packard Bell - 
EasyNote ST85 

2. AirLive WL-5470AP 

3. Hercules XPS 2.1 12 



MariusGhinea 

1. CrysisWarhead 

2. DeadSpace 

3. Command& 
Conquer: Red Alert 3 




Câteodată se întâmplă ce te aştepţi să se 
întâmple, câteodată nu, nu poţi prezice 
cu exactitate ce-o să se întâmple. 


Un MMO care are în spate un uni¬ 
vers gigantic creat acum douăzeci 
şi cinci de ani şi aflat în continuă 
expansiune. 


Singura serie de jocuri în care 
războiul al Doilea Mondial este 
prezentat în culorile sale sum¬ 
bre, reale, a născut din nou. 


MotoGP 08 oferă, din nou, o experienţă ce inclu¬ 
de orice categorie de jucători, în care fiecare poa¬ 
te descoperi ceva care să îi fie pe plac. 


O abordare anti-istorică, antiso 
cială, absurdă şi neavenită, dar 
foarte amuzantă. 


Brothers 
in Arms: 

Hell’s 

Highway 


Spaima coreenilor nordici nu este 
bomba atomică, ci un vlăjgan în¬ 
alt cât uşa şi mai fioros decât un urs 
turbat complet echipat... cu puş¬ 
ti automate, grenade şi lansatoare 
de rachete. 
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într-o perioadă plină de lansări 
mult aşteptate, răsunătoare, un in¬ 
die vine tare şi le dă la gioale 


World of 
Goo 




Hatman: 
Arkham Asylum 


Pinguin, Scarecrow, Mister Freeze, 
Poison Ivy, Killer Croc, The Joker şi 
The Riddler îşi unesc forţele pen¬ 
tru a-i curma lui Batman existenţa, 
însă cel mai bun şi mai fioros 







«fWII 

E nevoie de mai md'lt decât o grafică superbă, 
excepţional optimizată, ol mecanică bună şi 
un story împânzit de alergări în reluare de la o 
misiune repetitivă la alta, lipsite de atmosferă 
şi feeling pentru a ne impresiona? Are, oare, 
Far Cry 2 aşa ceva? 
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RINSDVD 

Demo 

King's Bounty:The Legend / Penny 
Arcade Adventures Episode 2 / 
World of Goo / StarTrek: Secret of 
Vulcan Fury 


MODs 

Deception Adventure (The Witcher) 


Media 

Filme 

Alone in the Dark(PS3)/BioShock 
(PS3) DLC / Caii of Duty: World at 
War / Deadly Creatures / F.E.A.R. 2: 
Project Origin / Gears of War 2 / 
Global Agenda /The Godfather 2 / 
Flouse of the Dead: Overkill / 
American Idol 2 / Little Big Planet / 
Left 4 Dead /The Lord of the Rings: 
Conquest / Mirror's Edge / Mortal 
Kombat vs DC Universe / Naruto: 
Ultimate Ninja Storm / Need for 
Speed: Undercover / Prince of Persia 
/ Quantum of Solace / Rayman 
Raiving Rabbids:TV Party / Rock 
Bând /Sonic: Night of the Warehog/ 
Tom Clancy's EndWar 


Imagini 

Edge ofTwilight/Fleavy Rain / 
Imperium Romanum 2 


Wall paper 

Dead Space/FarCry2/Golden Axe 
/ King's Bounty:The Legend 


Screensaver 

Dead Rising 


Drivere 

ATI Catalyst8.10CCC/ATICatalyst 
8.10 HotFix/NVIDIA ForceWare 
178.24 


Patch 

Mount & Blade vi .011 /Command 
& Conquer: Red Alert 3 vi .03 


Antivirus 

AVG Free Edition 8.0 Build 
175a1382 /Trojan Killer 1.3.3.2 


Freeware 

ATI TrayTools 1.6.9.1368 Beta / aTu- 
ner 1.9.83.17792 / K-Lite Codec Pack 
Corporate 4.2.5 / Universal Extractor 
1.6 


Shareware 

EF Commander 6.80 / O&O Defrag 
Professional 11.1 Build 3362 


EXTRA 

AREA51 (versiune completă) / 

LEVEL DVD Finder 




~ .. " A 

Deception Adventure - O nouă aventură pentru fanii jocu¬ 
lui The Witcher. Pe numele său întreg Strands of Destiny: 
Deception, mod-ul conţine o nouă zonă de joc (Town of 
Carreas), noi decoruri, voci şi o poveste inedită, care se întinde 
de-a lungul a peste patru ore dejoacă. 

World of GOO -,,My name is Goo. Who are you?!"Să facem 
cunoştinţă cu Goo, un joc de nota 10, al cărui review nu avea 
cum să rateze această ediţie. 


King's Bounty: The LEGEND - Un adventure turned-based 
cu aromă de RPG, care ne aminteşte de un clasic. Review-ul l-aţi 
citit luna trecută; acum a sosit timpul să-l încercaţi. 


NOTĂ: Interfaţa DVD-ului LEVEL este concepută să ruleze optim pe o placă grafică ce suportă minim o rezoluţie de 800x600 şi o adâncime a cu¬ 
lorii de 16 biţi. De aceea, nu este recomandată folosirea acesteia într-un mediu ce nu oferă minimul necesar! Interfaţa poate fi rulată atât sub Windows 
95/98/Me, cât şi sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, redacţia LEVEL nu îşi poate asuma nici o responsabilitate în eventualitatea în care apar probleme la func¬ 
ţionarea interfeţei şi a aplicaţiilor. Programele care au intrat în componenţa LEVEL DVD au fost testate şi selectate cu grijă în redacţia LEVEL. Totuşi, re¬ 
dacţia nu îşi poate asuma nici o responsabilitate pentru funcţionarea anormală a software-ului şi nici nu poate fi făcută responsabilă pentru eventua¬ 
lele daune produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat împotriva viruşilor cu următoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) şi BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice întrebări legate de aplicaţiile de pe DVD, vă rugăm să contactaţi telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisă folosirea în scopuri comerciale (închiriere, vânzare) a jocului furnizat de LEVEL în variantă completă. 

ATENŢIE! Pentru rularea corectă a interfeţei DVD-ului vă recomandăm setarea unei rezoluţii minime de 800x600, o adâncime a culorii de 16 biţi 
şi folosirea opţiunii Small Fonts! 


Area 51 - Un joc care se laudă că este primul first per- 
son shooter care a explorat cel mai ascuns secret mili¬ 
tar american din toate timpurile - Area 51. Omuleţii 
verzi nu sunt o minciună şi vor să mi te-omoare! 


Penny Arcade Adventures, Episode Two - Penny Arcade 
Adventures: On the Rain-Slick Precipice of Darkness, Episode 
Two. Vorba lungă, sărăcia omului, nu-i aşa? Dar nu şi pentru 
„cupluTGabe &Tycho, hotărât să exploreze noi orizonturi, să 
calce noi inamici în picioare şi să dezlege un mister adânc as¬ 
cuns în New Arcadia. 
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S niper Elite ne introduce în atmosfera ce a domi¬ 
nat Berlinul spre finalul celui de-al Doilea Război 
Mondial, moment în care rusnacii au dat buzna 
să viziteze oraşul în masă şi, eventual, dacă nimeni nu se 
supără, să pună mâna şi pe planurile bombei atomice. Şi 
pentru că americanii nu-şi doreau ca ruşii să aibă o jucărie 
precum a lor, OSS-ul (actualul C.l A) trimite imediat o uni¬ 
tate de elită, care să mai taie din elanul serviciului secret 
rusesc, N.K.V.D. Aşa ajungi tu, Eagle Wach, american cres¬ 
cut în Berlin, cu West Point-ul trecut în C.V., să salvezi 
omenirea de rezultatul combinării ruşilor cu bomba ato¬ 
mică. Pe care oricum o aveau la vremea aia, dar erau curi¬ 
oşi dacă a nemţilor e mai bună. 

Asasinatele şi situaţiile în care acoperi acţiunile unor 
camarazi îţi oferă şansa de a intra cu adevărat în rolul 
unui lunetist. Decizia de a-ţi face simţită prezenţa accele¬ 
rează desfăşurarea evenimentelor, iar tu reuşeşti să-ţi în¬ 


deplineşti obiectivul mai rapid, darîntr-un mod mai puţin 
elegant. Suntem sfătuiţi să ne deplasăm cât mai silenţios 
posibil, să cercetăm foarte bine perimetrul înainte de a ne 
schimba poziţia şi să luăm serios în considerare traseele 
alternative, însă adevărata satisfacţie vine odată cu înde¬ 
plinirea cu succes a misiunilor de tipul„one shot, one kill". 
Gloanţele din Sniper Elite nu dau cu legile balisticii de pă¬ 
mânt, iar pentru reuşita unei lovituri trebuie să ţinem 
cont şi de vânt, poziţia de tragere sau ritmul cardiac. 

Există chiar şi posibilitatea de a ne ţine respiraţia câteva 
secunde pentru un plus de precizie. în aceste condiţii, un 
„head shot"aplicat de la mare distanţă pe o ţintă aflată în 
mişcare îţi dă, într-adevăr, satisfacţia pe care o cauţi în joc. 
Iar ca bonus, intră în acţiune şi„bullet cam"-ul, care îţi pre¬ 
zintă traseul glonţului de la gura puştii printre eventuale¬ 
le obstacole şi până între ochii nefericitului. Un efect bi¬ 
nevenit, ce-ţi oferă câteva secunde în care să îţi admiri 


execuţia şi să te feliciţi pentru un„calcul"bine făcut. 

Pentru un „simulator de lunetist", câmpul de bătaie 
din Sniper Elite este bine realizat, designul nivelurilor reu¬ 
şind să convingă. Urmele războiului se văd pe toate stră¬ 
zile Berlinului, atmosfera fiind piperată cu avioane în flă¬ 
cări ce trec razant pe deasupra clădirilor şi bombardiere 
care toacă oraşul, clădiri serios avariate, camioane şi ma¬ 
şini distruse sau răsturnate pe străzi. Unele locuri colcăie 
de baricade, însă toate aceste obstacole reprezintă poziţii 
bune din care să împărţi plumb inamicilor. 

Per total, Sniper Elite este un joc care nu trebuie tre¬ 
cut cu vederea. Pe lângă campania single player, care de 
multe ori te trimite spre un WW2 FPS clasic, avem multi- 
player-ul, în care Al-ul este înlocuit cu răbdarea şi inteli¬ 
genţa umană, iar relieful este chiar mai bine pus în valoa¬ 
re pentru partidele ce pot fi organizate nu numai în LAN, 
dar şi online. Iar servere se găsesc. 
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KING'S BOUNTY:THE PRINCESS IN ARMOR 


ÎNTOARCEREA LUI HELLGATE SE ÎNTOARCE 


Namco Bandai ne-a anunţat că pe 
data de 31 ianuarie 2009, la miezul nop¬ 
ţii, se vor închide toate serverele de 
Hellgate: London.T3 Entertainment, 
compania ce deţine drepturile pentru joc 
în acest moment, şi-a pus„copilul" la 
treabă şi este gată să readucă la viaţă 
RPG-ul online.„Copilur de care vorbeam 
este compania sud-coreeană HanbiSoft 


care lucrează intens în acest moment şi 
promite fanilor că Hellgate se va întoarce 
cu un nou expansion pack şi o mulţime 
de update-uri. Din păcate pentru gamerii 
europeni şi americani, HanbiSoft nu poa¬ 
te face nimic în Europa şi Statele Unite, 
deoarece nu deţin drepturi de publicare 
pentru aceste teritorii. Şi uite-aşa, Londra 
va fi invadată de coreeni. Să fie primiţi. 


Internetul ne-a şoptit că studiourile 
Katauri Interactive lucrează de zor la un 
expansion pentru King's Bounty. 
Aşteptăm mai multe informaţii oficiale. 
Momentan nu avem decât un site oficial 
în limba rusă (www.kingsbounty.ru/prin- 
cess/) şi un topic în engleză pe forumuri¬ 
le oficiale. Am reuşit totuşi să aflăm că 
vom primi un storyline nou-nouţ cu 
Amelie, simpatica fiică a regelui Mark, în 
rolul principal. Cele patru„şpirite ale mâ¬ 
niei" din original vor fi înlocuite de un 
animăluţ pe cât de simpatic, pe atât de 
albastru, limita de nivel va fi mărită la 50, 
vom avea acces la o serie de vrăji ce vor 
putea fi folosite pe adventure map şi 


vom căpăta câteva itemuri noi. Şi, dacă 
screenshot-urile nu ne mint, am impresia 
că vom primi în grijă un căluţ zburător. 
Weee! Din păcate, se pare că multiplayer-ul 
va lipsi din nou, iar şansele de a primi un 
toolset sunt aproape nule. E, nu le poţi 
avea pe toate, mă bucur totuşi că jocul a 
avut un asemenea succes încât să-i de¬ 
termine pe cei de la 1C să investească în- 
tr-un add-on. Versiunea în limba rusă 
este programată să apară în primul tri¬ 
mestru al anului 2009. Nicio veste despre 
versiunea în limba engleză. Să sperăm că 
nu va trebui s-o aşteptăm mai mult de un 
an. Până una-alta, admiraţi cele trei screen- 
shot-uri oficiale. 




BILL ROPER SE MUTĂ LA CRYPTIC 

Bill Roper, fost vicepreşedinte Blizzard North, fost director Blizzard, fost CEO 
Flagship, Studios, fostă legendă vie, acum cunos¬ 
cut drept„ăla de la Blizzard care l-a părăsit pe 
Diablo pentru Hellgate: London"(l-a bătut 
Dumnezeu, deci grijă mare când aveţi de gând să 
vă părăsiţi jumătatea pentru vreo piţipoancă oa¬ 
recare), s-a alăturat studiourilor Cryptic Studios 
unde se pare că s-a instalat confortabil în postul 
de director de design pentru MMO-ul cu super- 
eroi Champions Online.„Bill a adus o cantitate 
uriaşă de energie creativă şi ne bucurăm să-l 
avem alături de noi", a declarat John Needham, 

CEO Cryptic Studios. îi urăm mult succes tovară¬ 
şului Bill şi sperăm din toată inima ca uriaşa lui 
energie creativă să nu se materializeze într-un la 
fel de uriaş fâs de magnitudinea lui Hellgate. 



LANSĂRI CAPCOM 

Capcom ne anunţă că Street Fighter IV 
va fi lansat în luna februarie a anului 
2009. Mai exact, în 20 februarie. Street 
Fighter este al treilea joc dintr-o serie de 
patru, pe care Capcom le va lansa în luna 
februarie într-un interval de două săptă¬ 


mâni. Iar în data de 13 martie va fi lansat 
în Europa şi Resident Evil 5 atât pentru 
console (PS3 şi Xbox 360), cât şi pentru 
PC. lată o listă cu jocurile pe care Capcom 
le va lansa în primul trimestru al anului 
viitor: 


CAPCOM FACE CALCULE 

După cum ştiţi, Capcom va lansa la în¬ 
ceputul anului viitor Resident Evil 5, Street 
Fighter IV şi Bionic Commando. Şi dacă tot 
mai au timp până la lansare, s-au gândit 
să estimeze în câte exemplare se va vinde 
fiecare dintre ele. Şi iată ce estimări s-au 


făcut: Resident Evil 5 va vinde 3,2 milioane 
de copii, Street Fighter IV va administra 
1,7 milioane de pumni, aaaa... pardon, 
exemplare, iar Bionic Commando ni se va 
înfăţişa în 1,5 milioane de bionici. Rămâne 
de văzut dacă au avut dreptate sau nu. 



Neopets Puzzle Adventure 

Wii, DS, PC 

23 ianuarie 

Bionic Commando 

PS3,360, PC 

13 februarie 

MotoGP Wii 

Wii 

20 februarie 

Street Fighter IV 

PS3,360, PC 

20 februarie 

Dead Rising 

Wii 

27 februarie 

Resident Evil 5 

PS3,360, PC 

13 martie 
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UBISOFT A IEŞIT LA CUMPĂRĂTURI 


Ubisoft anunţă că a achiziţionat de la 
Activision Blizzard studiourile suedeze 
Massive Entertainment şi, odată cu acestea, 
şi drepturile pentru RTS-ul World in Conflict. 

World in Conflict: Soviet Assault, ex- 
pansion-ul pentru World in Conflict, era 
ultimul proiect la care lucrau cei de la 
Massive Entertainment, dar a fost pus pe 
hold în august, când Activision Blizzard 


s-a decis să scoată la vânzare studiourile 
Massive. Acum, mulţumită celor de la 
Ubisoft, echipa de la Massive îşi poate 
continua munca la acest proiect. 
Expansion-ul ne va aduce unităţi noi şi o cam¬ 
panie single player ce ne oferă posibilitatea de 
a controla şi armatele ruseşti. Modul de multi- 
player va fi îmbunătăţit şi vom vedea şi câteva 
secvenţe cinematice noi. 


11 MILIOANE PENTRU WOW 


Blizzard a anunţat că World ofWarcraft 
se mândreşte cu un număr impresionant 
de membri activi -11 milioane. 

Această cifră a fost înregistrată cu puţin 
timp înainte de finalizarea beta testului 


pentru expansion-ul Wrath of the Lich 
King. Atât. Sunt deja prea mulţi şi nu ne 
putem permite să spunem ceva rău des¬ 
pre ei. Live long and prosper. 


DROGURI ÎNTR-UNPS2 



Chiar când credeam că PS2-ul şi-a dat 
obştescul sfârşit, o mână de australieni 
ne-au demonstrat că bătrâna consolă încă 
mai e bună la ceva. Poliţia Federală aus¬ 
traliană a arestat doi canadieni de 18 ani 
şi un neozeelandez de 20 de ani pentru că 
au descoperit droguri într-un colet ce le 
era adresat. Coletul respectiv conţine o 
consolă PS2 în interiorul căreia erau as¬ 
cunse 3400 de pastile de ecstasy.Trei pun¬ 


gi erau ascunse în interiorul consolei şi o a 
patra într-o carcasă în care ar fi trebuit să 
fie un CD cu un joc. Toate tabletele cântă¬ 
reau puţin peste 900 de grame şi au fost 
trimise la un laborator pentru a se deter¬ 
mina cantitatea exactă şi puritatea drogu¬ 
rilor. Cei trei au fost acuzaţi de posesie şi 
comercializare de droguri şi vor primi o 
amendă de 825.000 de dolari şi/sau închi¬ 
soare pe viaţă. 



MARIUS CRĂCIUN, 

CAMPION MONDIAL LA FIFA 08 


în data de 9 noiembrie 2008, în ca¬ 
drul World Cyber Games 2008 din Koln, 
s-a disputat finala mondială a FIFA 08. Cei 
doi concurenţi au fost Marius Crăciun 
(BeBe) din România şi Pedro Caiado 
(LastNight) din Portugalia. 

Câştigătorul a fost compatriotul nostru, 


care s-a impus în faţa adversarului cu scorul 
de 2-0, aducând astfel prima medalie de 
aur pentru România în cadrul WCG. Astfel 
BeBe şi-a adjudecat premiul în valoare de 
14.000 de dolari şi produse de gaming în 
valoare de 1.000 de dolari. Bravo BeBe. 
Felicitări şi multă baftă pe viitor. 



12 LEVEL 12|2008 

















NATURAL 
BORN CHATTER 

Efti un campion ol tastaturii? 

Pune-ţi d<g«Uk Io treaba pe tastatura QWERTY 
fi coţligo un telefon KS360 zilnic, plus 3000 Euro 
în mareo finala din 6 decembrie. 

Detalii pe www.born2chat.ro 


orange 







RIDDICK SE ÎNTOARCE 

în primăvara anului viitor, Atari ne va aduce un nou joc ce-l va avea în rolul principal 
pe Riddick şi se va numi The Chronides of Riddick: Assault on Dark Athena. 

Jocul va aduce o nouă şi lungă campanie ce va reprezenta un capitol nou din viaţa lui 
Riddick. Deci, vom avea o poveste nouă, personaje şi locaţii noi. Stealth-ul şi acţiunea vor 
fi la ordinea zilei şi ne sunt promise lupte spectaculoase şi multiplayer. 

Phil Harrison:„Suntem foarte bucuroşi să avem Assault on Dark Athena pe lista lansă¬ 
rilor din 2009. Primul joc din serie a fost o piatră de hotar în istoria genului, iar echipa de 
la Starbreeze va crea un sequel care-i va mulţumi şi pe fani şi pe jucătorii noi". 

The Chronides of Riddick: Escape from Butcher Bay a fost un joc extrem de bun şi pu¬ 
tem spune că suntem nerăbdători în ceea ce priveşte Assault on Dark Athena. Dar până 
la primăvară mai avem de aşteptat. 


SERIA COMPANY OF HEROES CONTINUĂ 




wsHom 


LANSARE BROTHERS IN ARMS: 

HELL'S HIGHWAY 

în data de 18 octombrie, la Laser Maxx Arena din Bucureşti, Ubisoft a organizat un 
eveniment ce a avut ca scop principal lansarea oficială a jocului Brothers in Arms: Hell's 
Highway în România. Totul a început la ora 15:00 şi trebuia să se încheie la ora 18:00. Dar 
datorită interesului manifestat de public şi atmosferei incendiare, organizatorii s-au vă¬ 
zut nevoiţi să prelungească durata evenimentului cu încă trei ore. 

Ubisoft a reuşit să se organizeze excelent şi a evitat prezentările lungi şi plictisitoare, 
optând în schimb pentru prezentări scurte şi discuţii deschise cu participanţii. Cei pre¬ 
zenţi la eveniment au putut afla detalii despre joc din trailer-ele proiectate pe pereţi şi 
din discuţiile purtate cu reprezentanţii Ubisoft şi ai presei de specialitate. 

Concursul de laser tag organizat în cadrul evenimentului a adunat la start o mulţime 
de participanţi. Iar câştigătorii au fost răsplătiţi cu premii substanţiale (5 bucăţi Brothers 
in Arms: Hell's Highway pentru PC, 1 bucată Brothers in Arms: Hell's Highway Collectors 
Edition pentru PC, 3 bucăţi Brothers in Arms pentru Nintendo DS). De asemenea, celelal¬ 
te jocuri din cadrul arenei, care au fost gratuite pe toată perioada evenimentului, au fost 
asaltate de participanţi. Iar mini întrecerea de LaserSniper le-a adus câştigătorilor tricouri 
inspirate din Brothers in Arms: Hell's Highway. 


TEAM FORTRESS 2 FĂRĂ UPDATE-URI. PÂNĂ 
LA ANUL 

VP-ul de marketing de la Valve, Doug Lombardi, anunţă fanii Team Fortress 2 că nu 
vor avea parte de niciun update pentru joc până în 2009.„Nu se va întâmpla anul ăsta, 
dar vom continua să îmbunătăţim TF2. îndată ce se vor limpezi lucrurile cu Left 4 Dead, 
ne veţi auzi vorbind despre următorul update pentru TF2", a declarat Lombardi. Aşadar, 
până nu se încheie socotelile cu Left 4 Dead, nu vom primi„moreTF2 goodness". 

De când s-a lansat anul trecut şi până acum, Valve a „aprovizionat" fanii TF2 ce deţin 
versiunea de PC a jocului cu o mulţime de update-uri. Acestea au adus moduri de joc şi 
hărţi noi, achievements specifice şi câteva unlockables pentru clasele Medic, Pyro şi 
Heavy, iar producătorii au promis că şi celelalte clase se vor bucura de acelaşi tratament. 



înainte de a lansa Company of Heroes: 
Opposing Fronts, cei de la Relic au decla¬ 
rat că nu se vor opri aici. Şi iată că nu ne-au 
minţit, seria Company of Heroes îşi conti¬ 
nuă marşul glorios. 

Astfel, THQ şi Relic au anunţat că în primă¬ 
vară vor lansa un nou expansion, pe nu¬ 
mele lui Tales ofValor. Acesta va fi stand- 


alone şi va conţine trei campanii single 
(care vor fi, se spune, compuse dintr-o se¬ 
rie de misiuni ce surprind cele mai intere¬ 
sante fapte de vitejie din al Doilea Răzbel 
Mondial), unităţi noi, moduri noi de multi¬ 
player şi o opţiune ce ne va permite să 
controlăm manual turelele tancurilor 
personale. 


SEVOR LANSA 


Prince of Persia 

PC, PS3, X360 

Ubisoft 

GrandTheft Auto 4 

PC 

Rockstar Games 

Tomb Raider: Underworld 

PC, PS3, X360 

Eidos 

Resistance 2 

PS3 

Sony Europe 


www.level.ro 


14 LEVEL 12|2008 



















Noutăţi tehnologice 


A tenţie! Lupta devine mal intensa eu A5U5 RQC l 
(Republic ol Gamers) EN9800CT MATRIX/HTD!/ 

512M, placă grafică care deschide calea către un 1 pwnage 
digital pur. ASUS Super Hvbrid Engine îţi păzeşte spatele, 

calculând Şi optimizând de zor informările referitoare la placa video, memorie şi 
OC pentru a obţine o creştere a performanţei de pană la 15% în UD şi o economisire 
a energiei electrice cu până la 30% în 2D. în plus, EM9800GT MATRIX/HTDI/512M 
beneficiază de sistemul de răcire Hybrid Cooler, sistem care combină atât un 
ventilator activ cât şi un radiator pasiv - oferind o răcire optima în death-malche-uri 


şii o răcire silenţioasă şi economie de energie electrică atunci când sunt rulate aplicaţii 

2D. Mai mult, ASUS ROG (Republic of Ga mersi- EN980QGT MATRIX/HTDl/512M permite personalizarea setărilor prin intermediul 
aplicaţiei iTradter - utilizatorul având la dispoziţie atât 4 profile presetate cit şi posibilitatea de a realiza profilul dorit. 




T i-am povestit de ideea mea extraordinară pen¬ 
tru un joc? Nu pot să ţi-o descriu, că mi-ai fura-o 
imediat, la cât de genială este, dar crede-mă, 
jocul ar fi scos milioane şi milioane de dolari, ar 
fi delectat oameni din toate părţile globului, iar faima sa 
s-ar fi răspândit cu viteza luminii. Oamenii ar fi stat la 
coadă să cumpere o copie mai abitir decât atunci când 
se vindeau portocale de sărbători pe vremea răposatu¬ 
lui. Nu vei experimenta toate acestea, pentru că mi-am 
dat seama că ideea mea genială ar fi sedus atâţia oa¬ 
meni, încât probabil ar fi produs un colaps al economiei 
mondiale... lumea nu ar mai fi vrut să meargă la muncă, 
nu s-ar mai fi putut desprinde din universul meu. De 
fapt, problemele cu care se confruntă acum America au 
fost determinate de faptul că am povestit ideea câtorva 
dintre oamenii sus-puşi de acolo... iar aceştia n-au mai 
investit nimic, au uitat pur şi simplu de tot şi de toate, au 
căzut instantaneu sub vraja jocului meu şi de altceva nu 
le-a mai păsat. Totuşi m-am oprit cât de cât la timp, al¬ 
tfel ar fi fost mult mai rău... 

Ah, şi nici măcar nu a fost singura mea idee revo¬ 
luţionară! Am avut cel puţin 50 de astfel de viziuni de-a 
lungul vieţii, ca şi tine, de altfel, cred eu. Şi tot ca şi tine, 
am fost convinsă de potenţialul lor nelimitat. Visurile au 
aripi întinse şi puternice şi te pot transporta la ceruri în- 
tr-o clipită. Dar, cum spun americanii, ideile sunt a dime 
a dozen, pe toate drumurile, disponibile în resurse 
aproape nelimitate în capul oricui. Secretul constă în va¬ 
lorificarea lor, concretizarea lor în aşa fel încât să devină 
palpabile şi pentru cei din jurul tău. Culmea, puţini din¬ 


tre noi sunt capabili să înceapă, ca să nu spun „ducă la 
sfârşit", un astfel de proces. Şi cum suntem între gameri, 
marea întrebare este într-adevăr: cum anume faci din jo¬ 
cul tău din vis o realitate? 

Azvârlind ideea 

Stadiul primar în care se concretizează ideea este 
acela de„pitch". Ca o paranteză, conceptul nu este nici¬ 
decum născut de game dev, ci este vehiculat de zeci de 
ani în industria filmului, a publicităţii, a cărţilor, a mass- 
mediei. Regulile jocului sunt cam aşa: tu trebuie să îţi 
prezinţi ideea într-un mod concis unui potenţial investi¬ 


tor. Dar cum acel investitor deţine cash-ul, şi cash-ul 
aduce după sine mulţi prieteni, un efect secundar al 
acestei stări de fapt este lipsa acută de timp a dânsului 
pentru a te asculta. Americanii susţin că un pitch de suc¬ 
ces nu trebuie să dureze mai mult de 30 de secunde sau 
100-150 de cuvinte, altfel spus, cam cât ar dura trecerea 
de la parter la vreun etaj anume într-un lift, presupu¬ 
nând prin absurd că te-ai întâlni în cabină cu potenţialul 
tău investitor. Această„azvârlire"are şi un nume oficial: 
elevator pitch. 

Pare simplu, dar este cât se poate de complicat. 
Dacă nu mă crezi, fă un exerciţiu: gândeşte-te la cea mai 
bună idee pe care ai avut-o vreodată (nici măcar nu trebuie 
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SmartDraw este una din numeroasele aplicaţii profesionale pentru crea¬ 
rea de chestii business, cum ar fi grafice de producţie, planuri, procese. 



Dacă arăţi ca acest nene şi te cheamă Will Wri- 
ght, ai şanse mari să ţi se asculte ideile, oricât 
de trăsnite ar fi ele. 



Grafica nu contează - important este conceptul şi cât de bine este ilus¬ 
trat. Pentru a demonstra viziunea artistică, în faza de început mai bine 
apelaţi la artwork-uri, sunt mai uşor de făcut şi dacă devin irelevante, nu 
necesită rescrierea a mii de linii de cod. 


Alternativă la liftul cu investitori 

TechCrunch Elevator Pitches 

htt p :// pitches.techcrunch.com/ 


Elevator Pitches^) 

iXtiwnjtf O* 



One startup. 60 seconds. Go! 

TechCrunch îţi pune la dispoziţie posibilitatea de a încărca gratuit (prin YouTube) un filmuleţ 
de 60 de secunde în care să îţi prezinţi ideea. în plus, poţi adăuga o scurtă descriere, adresa 
unui website, precum şi un logo. Utilizatorii site-ului vor putea comenta, dar şi vota ideea ta, 
iar pe baza voturilor se calculează un rating. Noul serviciu este gratuit, iar cele mai populare 
„aruncări" beneficiază de aproximativ 2000 de voturi, nu toate pozitive. 


OMUL CU BANII 

în industria jocurilor, oamenii cu bani se cheamă,,publisheri". Cu siguranţă, 
eşti mai mult decât familiarizat cu unii dintre aceştia, ca de exemplu Electronic Arts, 
Actiblizzard (fostul Activision), Microsoft Game Studios, LucasArts şi lista poate 
continua. Publisherii funcţionează similar cu o editură: ei fabrică jocul (a se citi: îl 
împachetează), îl marketează (a se citi: spamează revistele şi site-urile de specialita¬ 
te cu reclame, participă la evenimente cool de genul cvasi-defunctului E3, împart 
chestii cool ca de exemplu trailer-e, artwork-uri, screenshot-uri şi în fine, plătesc 
jurnaliştii mai acătării să scrie favorabil despre jocul promovat), se ocupă de licenţe 
acolo unde este cazul, localizează jocul şi, evident, monitorizează şi analizează pia¬ 
ţa. Problema constă în faptul că multe dintre aceste companii sunt conglomerate şi 
producţia jocurilor se face intern, pornind de la idee şi până la produsul final. Cu 
alte cuvinte, echipa de development - numită studio - este internă şi finanţată in¬ 
tern. Alternativ (sau mai bine spus ocazional), publisherii apelează şi la echipe ex¬ 
terne de producţie, dar după cum bine ştiţi, varianta preferată este cumpărarea 
acelei echipe cu totul. Un model adiţional este angajarea de aşa-numiţi sub-con- 
tractors, companii externe care se ocupă de o mică parte din procesul de dezvolta¬ 
re a unui joc (cum ar fi coloana sonoră). Evident, în aceste condiţii, un român amă¬ 
rât cu o idee revoluţionară de joc nu are nicio şansă, indiferent cât de bine şi-a făcut 
temele şi cât de interesant este pitch-ul lui. Pentru el există aşa-numiţii„angel in- 
vestors", persoane bogate care finanţează dezvoltarea ideii (finanţează un start-up) 
în schimbul unei părţi pre-stabilite, fixe sau procentuale, de profit. De asemenea, în 
industria jocurilor, mai există şi varii platforme care permit promovarea aproape 
gratuită a unui joc (cum ar fi Steam), precum şi termenul de indie game develop¬ 
ment care creşte constant în popularitate şi, prin urmare, atrage facilitarea obţinerii 
de fonduri. 

Problema cu marii publisheri este că, în afară de faptul că sunt foarte închişi la 
idei externe, controlează şi standardele unui joc. Costul de producţie a crescut 
enorm de la an la an (costul estimat de producţie a unui joc pentru noua generaţie 
de console este undeva la 15 - 20 milioane de dolari, fără a include mediatizarea 
sau hype-ul titlului), motiv pentru care„oamenii cu bani" preferă ideile care cu sigu¬ 
ranţă vor aduce profit: titluri bazate pe filme de succes, ca de exemplu Spider Man 
(no. 3 a costat 3,5 milioane de dolari), sau pe jocuri mai vechi de asemenea de suc¬ 
ces (motiv pentru care beneficiem acum, de exemplu, de Red Alert 3, Heroes V, se¬ 
ria FIFA sau NGL, Might and Magic 10). Singurele idei noi „îmbrăţişate" cu căldu¬ 
ră sunt doar ale oamenilor pe care îi cheamă, de exemplu, Will Wright. 
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Leiavoia.net - un proiect al unui programator 
pasionat de jocuri, de la care puteţi învăţa o 
grămadă. 



Axis, un joc indie cam 33% gata - cam aşa ar tre¬ 
bui să arate un demo/ prototip. 



Full Sails este una dintre cele mai faimoase uni¬ 
versităţi americane centrate exclusiv pe indus¬ 
tria jocurilor. 

Cursurile costă între 28 şi 70 mii de dolari pe an. 



Steam 


Valve, promotorul jocurilor no name 

http://www.valvesoftware.com/business/ 



Alături de un game engine perfor¬ 
mant (Source) şi un sistem avan¬ 
sat de protecţie, update şi publi¬ 
care (Steamworks, un serviciu fără 
costuri de licenţă). Valve oferă o plat¬ 
formă de distribuţie digitală numită 
Steam Publishing. 

Soluţiile combinate sunt accesate de 
mai bine de 15 milioane de jucători 
(cumpărători) din toată lumea. 
Printre cazurile de succes care şi-au 
câştigat faima prin Steam se numără 
Audiosurf sau Darwinia. 


IN BUSINESS 

Dacă finanţarea ideii a fost aprobată, dezvolta¬ 
rea unui joc începe cu un stadiu iniţial numit,,pre-pro- 
duction". Practic, această etapă are ca scop definirea în 
cele mai fine detalii a tuturor aspectelor jocului, scop 
de altfel aproape niciodată atins. 

Dezvoltarea de software în general şi de jocuri în par¬ 
ticular este un proces nesigur, întrucât un singur con¬ 
cept greşit planificat poate duce la încetinirea întregu¬ 
lui proces de dezvoltare. Aşa că, în stadiul de 
pre-production, o echipă-schelet de programatori şi 
artişti se apucă să dea viaţă unor concepte cheie, bine 
documentate într-o serie de„hârtii vii" specificaţii ce 
vor fi ajustate şi îmbogăţite pe măsură ce proiectul, 
dar şi echipa, cresc. Perioada pre-production ia sfârşit 
atunci când şeful proiectului (Producer) consideră că 
are la îndemână toate informaţiile necesare pentru a 
crea un plan de producţie clar. 

Producţia în sine (main stream production) se 
traduce printr-o echipă completă şi o serie de terme¬ 
ne (milestones) bine puse la punct. 

Deşi conceptele de bază ale jocului au fost discutate şi 
răsdiscutate în cadrul pre-producţiei, deseori se în¬ 
tâmplă să se adauge funcţionalitate nouă; uneori, sau 
mai bine spus deseori, producer-ul modifică jocul în 
cauză cu totul, deoarece multe dintre conceptele noi 
au darul de a interveni în atât de multe părţi ale jocu¬ 
lui, încât acesta trebuie schimbat radical. 

în producţie, primul milestone este crearea pri¬ 
mului nivel jucabil, care conţine concepte complicate 
de fizică şi scenariu, dialoguri, NPC-uri, monştri, item- 
uri... Echipa de testeri intră în acţiune în momentul în 
care dispune de prima bucată de cod jucabilă, dar, în¬ 
trucât stadiul primordial nu cere testare full-time (că 
nu ai ce să testezi), aceasta de obicei lucrează conco¬ 
mitent la mai multe proiecte deodată. 

Pe măsură ce dezvoltarea jocului avansează, deadli- 
ne-urile devin mai stricte şi mai presante şi începe să 
intervină faimosul crunch-time, adică perioade uneori 
chiar îndelungate în care membrii echipei petrec mul¬ 
te ore peste program la lucru. Pentru că industria jocu¬ 
rilor este una deosebită, încă foarte tânără şi deosebit 
de curtată de artişti, programatori, sunetişti, scenarişti 
pasionaţi şi dispuşi la sacrificiu mai mult decât în alte 
industrii, gurile rele susţin că marii publisheri planifică 
procesul de dezvoltare incluzând crunch-time-ul, şti¬ 


ind de la bun început că vor cere foarte mult overtime 
studioului ales. De aceea, în funcţie de cât de bine 
sunt capabili să planifice şi să estimeze un proiect, pu- 
blisherii întârzie într-o măsură mai mică sau, de obicei, 
mai mare, lansarea unui joc, uneori chiar şi cu un an 
de zile. Dar, chiar dacă trece prin perioade extinse de 
„turbulenţe", ideea trece prin alfa, câteva iteraţii de 
beta şi se concretizează într-un produs finit, un execu¬ 
tabil (versiunea gold) care urmează a fi împachetat, 
cosmetizat, marketat şi vândut. 

Din cauza tendinţei de a lansa un joc cât mai re¬ 
pede pe piaţă, multe dintre acestea sunt scoase la 
vânzare fără a fi bine testate sau chiar cu bug-uri ma¬ 
jore. Totuşi, dacă acum câţiva ani perfecţiunea unui 
executabil era extrem de importantă, în ultima vreme 
online-ul permite distribuirea comodă de patch-uri 
post production, chiar şi în cazul consolelor de ultimă 
generaţie. Mai mult, din cauza scurtării extreme a tim¬ 
pului de lansare, în industrie se nasc noi modele de 
afaceri, cum ar fi jocurile pe episoade, cu lansări de 
versiuni scurte, dar dese, sau jocuri online ori cu o 
componentă online, cu un conţinut (incluzând bug fî- 
xing) actualizat săptămânal, în mod gratuit. 

Aşadar, procesul de dezvoltare a unui joc nu se 
termină la data lansării, din contră. Alături de patch-uri, 
fi-uri şi conţinut oferit periodic, publisherii sunt forţaţi 
să asigure şi suport, management al comunităţii, să 
aibă grijă de baza de fani, deseori să ofere varii pache¬ 
te adiţionale, ca de exemplu pachete grafice pentru 
cei care doresc să îşi facă un fan site. în prezent, un joc 
cu priză la public este pentru producători un proces 
nesfârşit. 

Dacă ai o idee de joc, scopul acestui articol nu 
este de a te descuraja, ci de a te determina să te infor¬ 
mezi înainte de a-ţi lăsa ideea să capete aripi prea 
mari. Nimic nu este imposibil, dar totul este imposibil 
atunci când vrei să întri într-o „horă" fără a cunoaşte 
paşii - cei din jur te vor încurca sau chiar accidenta se¬ 
rios. Informaţiile aferente acestui articol se referă la 
Steam, dar există o întreagă pleidadă de site-uri şi 
platforme care au ca scop să promoveze tinere talente 
în domeniu. Caută până când vei găsi metoda de pro¬ 
movare cea mai bună pentru tine... şi scrie-mi un e-mail 
dacă dai peste ceva interesant. 
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încă un prototip care demonstrează clar că 
grafica nu este relevantă. 
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să fie legată de jocuri) şi încearcă să o prezinţi într-un 
mod cât mai convingător în 30 de secunde. 
Cronometrează-te. Studiază piaţa înainte de acest expe¬ 
riment. Gândeşte-te că banii ce urmează a fi cheltuiţi ar 
fi ai tăi, ba chiar că ar trebui să faci ceva extrem de im¬ 
portant cu acel capital, ca de exemplu să îţi finanţezi fa¬ 
cultatea - deci nu îţi poţi permite să îi pierzi, ci este abso¬ 
lut obligatoriu să îi înmulţeşti. La final, fii sincer cu tine 
însuţi: dacă tu ai fi investitorul, ţi-ai finanţa ideea? 

Vei afla că pentru a prezenta cu succes o idee în 30 
de secunde, este nevoie să îi cunoşti toate detaliile, de la 
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concurenţă până la buget, de la capitalul uman necesar 
şi până la câte cutii de Postlts va trebui să cumperi în 
primele 3 luni de activitate. Aceste cunoştinţe se dobân¬ 
desc greu, printr-un proces lent şi care are şanse foarte 
mari să se dovedească de pomană. Pe parcurs, s-ar pu¬ 
tea să te convingi singur că ideea ta nu merită - spre 
exemplu, poate că există deja un joc care este similar 
sau care chiar satisface mai bine unele dintre dorinţe¬ 
le viitorilor tăi clienţi. Eu am o teorie conform căreia ide¬ 
ile în stadiu crud au aripi atât de mari: cel mai des, mo¬ 
mentul iniţial de euforie va fi şi ultimul, deci suntem 
programaţi să îl simţim cu atât mai tare. 

Dacă totuşi, procesul de dezvoltare a ideii nu te 
face să renunţi pe parcurs, în momentul în care eşti ca¬ 
pabil să produci acel pitch de 30 de secunde, vei avea la 
îndemână o groază de material. Acesta este, de fapt, 
marele câştig realizat. Fiindcă, dacă te numeri printre 
puţinii norocoşi care vor primi ca răspuns„OK, vreau să 
ştiu mai multe despre ideea ta", vei fi pregătit. 


Lara 



Niciodată nu te gândi că ar fi uşor să faci măcar 
un nivel de joc. 


Orice storyline se bazează pe ale sale personaje... 
lată un mod alternativ de a le defini. 
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A gathering of geeks 


I n weekend- 
ul 11-12 oc¬ 
tombrie 2008, a 
avut loc la Timişoara cea mai 
mare convenţie de Hobby Gaming din ţară. 

Nu că hobby-gaming-ul ar fi un eveniment din cale-afa- 
ră de răspândit, dar cu toate acestea, la convenţie au 
participat jucători şi pasionaţi din toate colţurile ţării şi 
nu numai. Pe parcursul celor două zile au avut loc non- 
stop concursuri şi jocuri demonstrative de toate felurile, 
după cum vă voi povesti în paginile următoare. 

Spun de pe acum că nu o să fiu 100% obiectiv în 
descriere pur şi simplu pentru că am făcut parte din 
stafful care a organizat convenţia şi, deşi din punct de 
vedere jurnalistic nu e foarte înţelept să spun o chestie 
de genul ăsta, dacă nu o fac eu, o să sublinieze altcine¬ 
va. Bine că nu sunt jurnalist. 


f nizat de 
Fantasy Games 
şi, în plus, turnee 
pre-release oficiale la 
majoritatea seturilor noi 
apărute dinTrading Cârd Games. 
S-a vorbit şoptit o vreme că 
Deckmaster Hobby Games din Timişoara are de gând 
să ţină o convenţie de mari proporţii. Zvonurile au înce¬ 
put să ia substanţă când în primăvară se vorbea în co¬ 
munitatea timişoreană tot mai mult despre o convenţie 
şi deja se ştia că evenimentul avea să aibă loc. Oficial, 


convenţia a fost anunţată vara aceasta cu câteva luni 
înainte, când au început şi pregătirile serioase. Sâmbătă 
dimineaţa pe 11 octombrie sala era pregătită, stafful 
prezent la datorie, standurile cu marfă puse la punct şi 
se deschideau porţile sălii. 

Ziua 1:0 mare de oameni 

Per ansamblu, la convenţie am fost nouă membri 
de staff: şapte din partea Deckmaster: un Floor Manager 
(Mădălin Găgeanu), un Judge de level 1 de Magic the 


Geneza 

Poate vă amintiţi că toamna trecută apărea tot în 
Level un articol despre convenţia Games Academy de la 
Sibiu, care a fost prima convenţie de acest gen din ţară. 
De atunci, fenomenul tabletop/hobby gaming a început 
încetul cu încetul să ia amploare în România şi au avut 
loc mai multe evenimente, cum ar fi convenţia Games 
Academy din primăvară de la Braşov, Campionatul 
Naţional de Magic:The Gathering de la Bucureşti orga- 
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O finală înfocată. Invelitorile Roz 
sunt pe cale să câştige 


ESS 


Singura masă de Settlers of Catan fără fete 
Probabil din cauza lui Zuluf... 


Gathering (Mircea Pienar), un Organizator de World of 
WarcraftTrading Cârd Game (RaoulTrifan) şi un 
Organizator de Dungeons and Dragons Miniatures (sub¬ 
semnatul şi cam degeaba după cum veţi afla mai târziu). 
Din staff au mai făcut parte Dragoş Mureşan, Andreea 
Orbulov şi AlessandraTrifan din partea Deckmaster. Al 
optulea membru a fost Mihai Eftimescu de la Hobby 
Games din Bucureşti, care s-a ocupat de turneul naţio¬ 
nal de Warhammer 40 000, iar al nouălea a fost Adrian 
Cristea din partea Catan.ro, care s-a ocupat de eveni¬ 
mentele de Settlers of Catan. Au mai participat doi re¬ 
prezentanţi ai grupului Holdfeny din Ungaria cu un 
stand de marfă McFarlane Toys şi accesorii de Hobby 
Gaming 

De partea cealaltă a baricadei au fost cei aproxi¬ 
mativ 300 de (spartani) participanţi la convenţie, dacă 
nu chiar mai mulţi, 
dintre care mai 
mult de jumătate 
au fost implicaţi în 
concursurile cu pre¬ 
mii ce s-au ţinut în 
cele două zile. Din 
fericire, sala a fost 
adecvat de mare şi 
nu a fost picior de 
pers pe acolo, dar 
să începem cu 
începutul. 

Concursurile 
de Magic the 
Gathering au atras 
indiscutabil cei mai 

mulţi participanţi. La main event-ul din prima zi, un con¬ 
curs Sealed Deckdin setul Shards of Alara, au participat 
nu mai puţin de 61 de oameni din toate colţurile ţării şi 
din Budapesta şi Szeged. Concursul a început la 10:30 şi 
s-a încheiat la 17:30 după-masa, după şase runde în for- 
mat„swiss"şi un Top 8 eliminatoriu. în finală au jucat 
Artur Jobaggy din Ungaria şi Alin Vlăduca din Bucureşti 
(cunoscut şi ca Horzamonk: jucător de Magic şi 
Dungeon Maşter). Câştigătorul a fost conaţionalul nos¬ 
tru şi a primit premii masive sub formă de cărţi, un tro- 


oraş. La finalul primelor două runde, nu se putea spune 
încă cine avea să câştige. Armatele au fost... oarecum va¬ 
riate. Au fost trei jucători de Chaos Space Marines, unul 
cu Space Marines, unul cuTyranids, unul cu Orks, unul 
cu Eldar şi unul cu Imperial Guard.Toţi cu armate relativ 
competitive şi cu ochii pe marele premiu şi trofeul de 
Campion Naţional. 

La concursul de World of WarcraftTrading Cârd 
Game au fost doar şapte oameni, majoritatea timişoreni, 


feu care-l identifică drept câştigător şi, alături de 
celălalt finalist, participare la Grand Prix Paris, 
care a avut loc luna trecută. E vorba tot de Magic 
the Gathering, nu de Formula 1. în acest timp, 
pentru doritori au avut loc în mod constant con¬ 
cursuri în format de Booster Draft sau demo play 
pentru începători. 

Turneul de Warhammer 40 000 a adus opt 
participanţi, care au jucat patru runde pe parcursul celor 
două zile de convenţie. Au fost jucători din Timişoara, 
Bucureşti, Cluj-Napoca şi Craiova, câte doi din fiecare 


Neea 


care au jucat un turneu Constructed Standard. La final, 
câştigătorul a fost un anume Cristian Caşcaval pe care 
cititorii mai vechi ai revistei probabil că şi-l amintesc sub 
pseudonimul de K'Shu. 

Acesta a plecat acasă mai bogat cu multe cărţi de joc şi 
câteva action figures World ofWarcraft. 

Nu la fel de roz a fost situaţia la Dungeons and 
Dragons Miniatures. Ştiam că în Timişoara comunitatea 
de Minis e una mică, dar chiar mă aşteptam să vină din 
restul ţării mai mult de un om. Şi acesta timişorean. 
Drept urmare, în prima zi, concursul Constructed nu a 
avut loc şi masa rezervată jocului de Minis a fost cedată 
mult mai popularului Settlers of Catan. 

Settlers of Catan este un boardgame care prinde 
foarte uşor la public şi cu fiecare ocazie atrage jucători 
pentru că e foarte uşor de învăţat şi foarte distractiv de 
jucat. De fiecare dată când sunt întrebat descriu Catan 
ca fiind „un fel de monopoly care nu e plictisitor", 
în prima zi au avut loc o multitudine de jocuri demon¬ 
strative de Settlers of Catan până la ora închiderii, care a 
fost seara la 10. Nu ştiu ce au făcut participanţii, dar 
membrii staff-ului nu au prins foarte multe ore de somn 
înainte de... 
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Ziua 2: *Altă metaforă potrivită 
situaţiei* 

9 

A doua zi a început cam în acelaşi ton cu prima. Se 
pare că toată lumea s-a pregătit fizic şi sufleteşte dinain¬ 
te pentru două zile pline. Evenimentul principal de 
Magic the Gathering de a doua zi a fost un turneu 
Constructed Standard la care 34 de oameni şi-au adus 
deck-uri de acasă, unul mai competitiv ca altul. După 
şase runde de swiss, cel mai bine clasaţi opt jucători au 
arătat noul star al jocului şi anume deck-ul de control în 
cinci culori Quick and Toast (după părerea mea, cel mai 
plictisitor şi nespectaculos deck pe care l-am întâlnit 
vreodată), dar deşi a fost cel mai popular, nu au reuşit să 
bată Kithkinii (nişte pitici caraghioşi, dar supăraţi rău de 
tot) ai lui Hatt Andras, câştigătorul locului întâi, nici elfii 
actualului campion naţional Andrei Vuia, care s-a clasat 
al doilea. Ziua a continuat ca şi cea precedentă cu 
Booster Drafts pentru oricine dorea să joace şi să facă 
rost de cărţi noi. 

La mesele de Warhammer 40 000, după încă două 
runde obositoare, câştigător ieşea Bogdan Anton (Chaos 
Space Marines), urmat de Mihai Popescu (Chaos Space 
Marines) şi, în mod surprinzător, de singurul începător 
între oameni cu diferite grade de veteranism, Andrei 
Costache (Imperial Guard). Câteva ore mai târziu, se ţi¬ 
nea concursul Golden Miniature, unde s-au votat cel mai 
bine pictate miniaturi. 

Subsemnatul nu a reuşit cu 
un Space Marines 
Commander şi cu un 
Dreadnought să îl surclaseze 
pe mult mai priceputul Râul 
Racolţa, care a câştigat atât 
la categoria de infanterie cu 
un alt Space Marine 
Commander, cât şi la cea de 
modele mari cu un Dwarf cu 
Shieldbearers. 

La masa de World of 
WarcraftTrading Cârd Game s-a jucat un Booster Draftîn 
şase jucători, câştigat de către Andrei Oarcea. Cei adu¬ 
naţi acolo au continuat cu jocuri amicale până seara 
târziu. 

Cel mai trist eveniment a rămas Dungeons and 
Dragons Miniatures cel fără de comunitate, unde nimeni 
în afară de doi oameni nu au participat la concursul de 
Sealed Booster Pack, acesta transformându-se într-un 
duel de trei runde la finalul căruia Victor Răduţiu câştiga 
marele premiu: un set de miniaturi promoţionale 
„Legends of Drizzt". 

Settlers of Catan a atras din nou un mare număr 
de participanţi, dintre care mulţi jucau pentru prima 


i care s-au întrecut pa 


oară. De asemenea, oricine se uita la mesele de Catan 
putea observa cea mai mare concentraţie de persoane 
de sex feminin de la convenţie, în contrast cu 0% la ma¬ 
joritatea celorlalte jocuri, motiv pentru care multe per¬ 
soane se gândesc în prezent să se apuce serios de Catan. 
La una din mese evolua colegul Zuluf, cu care m-am ali¬ 
at într-unul din meciuri formând duetul diabolic Lolicarp 
& Lulzuf, ajutându-l să câştige contra lui Alin Vlăduca, 
marele câştigător al turneului de Magic the Gathering. 
Zuluf a reuşit să se claseze pe un respectabil loc trei. 

Spre seară a avut loc festivitatea, unde toţi câştigă¬ 
torii şi-au primit bine-meritatele premii şi, în urma unei 
tombole, cei care au cumpărat marfă de la standuri au 
avut şansa de a câştiga două figurine McFarlane 
Dragons. După festivitate, mulţimea a început să se disi- 
pe, dar nu înainte ca cei interesaţi să facă o mică razie la 
standul cu marfă pentru a-şi cumpăra ce mai doreau în 
materie de accesorii, cărţi, miniaturi sau boardgames, 

iar jucă¬ 
torii de 
Magic să 
trânteas- 


face trade, moment în care toată lumea 
a început să adune cărţi pentru deck-ul 
Quick and Toast, iar eu să stresez pe ci¬ 
neva care îmi părea cunoscut întrebân- 
| du-l constant dacă nu cumva îl ştiu de la 
Games Academy Convention din Sibiu. 
Am realizat abia a doua zi că respectivul 
j era un anume Sorel de pe forumul Level 
(15 minutes of fame), transformând con¬ 
venţia într-o adevărată reuniune Level. 

Pe la orele 22, plecau şi ultimii oameni din sală, lă- 
sându-ne obosiţi şi cu o grămadă de curăţenie de făcut, 
dar mulţumiţi că totul a ieşit cum a trebuit şi nu au fost 
eşecuri majore (poate în afară de Dungeons and 
Dragons Miniatures). Luminile se sting, Deckmaster 
Convention 2008 se încheie. 


Aftermath 

Indiferent ce aşteptări ar fi avut oricine de la con¬ 
venţie, acestea au fost depăşite. Chiar şi ale organizato¬ 
rilor. Se vedea pe faţa tuturor acest lucru la final. Unii au 
plecat acasă cu mai puţine premii decât aveau în plan, 
dar se observa că nimeni nu regreta participarea (poate 
doar faptul că nu jucau Catan). Cei interesaţi pot da un 
search pe YouTube cu termenii Deckmaster Convention 
pentru un montaj scurt. 

Revin la ideea cu obiectivismul din primele para¬ 
grafe. Poate unii nu mă consideră imparţial pentru că 
laud convenţia din moment ce am fost implicat direct în 
organizare, dar pentru cine nu mă crede, vă invit să îi în¬ 
trebaţi pe oricare din participanţi şi o să vă confirme. Hai 
noroc şi la mai mare. Deckmaster Convention 2009? 

■ Paul Policarp 
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Câştigătorul turneului de Warhammer 
gândindu-şi umgtfu’ea mişcare 


că de 


mese cla¬ 


soarele 


cu cărţi 


pentru a 


şi armata care i-a câştigat jocurile 
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SPECIAL 


Silent Hill: O istorioară cu vrăjitoare 






ooo- 


► Cândva spre 2010, site-ul IMDB anunţă apariţia celui de-al doilea 
episod al seriei de filme Silent Hill. Până atunci, putem spune că jo¬ 
cul a scos capul pe marele ecran doar prin filmul din 2006 cu Sean 
Bean şi Radha Mitchell, în regia lui Cristophe Gans (Pactul lupilor). 
Sincer, sper să nu avem un fel de Rambo 5 în al doilea episod. 


St 



sectă extremistă neoprotestantă, cu o lideră fanatică. 
Mama fetei nu mai este principalul personaj negativ al 
intrigii, ci se dovedeşte a fi victima stupidă şi obedientă 
a unei societăţi închistate. Membrii sectei o ard pe rug 
pe fetiţă pentru„vina"de a fi un copil nelegitim. Dar 
Alessa supravieţuieşte şi, din cauza şocului, dezvoltă pu¬ 
teri paranormale care modifică realitatea din Silent Hill 
după coşmarurile ei. 

Fără să se chinuie să dea penibilele explicaţii cu reîncar¬ 
nări care au apărut în SH3, filmul trânteşte destul de clar 
că Sharon, copilul adoptat de Rose şi Cristopher, e mani¬ 
festarea laturii luminoase care a rămas în Alessa - şi cu 
asta basta. Sharon are frecvent coşmaruri în care vorbeş¬ 
te despre un loc numit Silent Hill, unde nu a fost de fapt 
niciodată. 

Din momentul în cate Rose se hotărăşte să o ducă 
pe Sharon acolo pentru a lămuri problema, are şi ea un 
accident la intrarea în oraş, iar noi ajungem cam în ace¬ 


laşi punct ca şi în SH1. 


ţa este că pe urmele fetei 


Ofl: 




D in toată încrengătura de poveşti din universul 
Silent Hill, cea care a ieşit cel mai bine la su¬ 
prafaţă este povestea derulată în SH1 (şi lă¬ 
murită oarecum în SH3). Asta nu neapărat pentru că ar fi 
cea mai valoroasă dintre liniile epice SH, ci pur şi simplu 
pentru că a fost ecranizată. Este regretabilă de altfel (din 
punctul meu de vedere) decizia de a pune pe sticlă 
această rudă săracă a lui SH2, încărcată de violenţă gra¬ 
tuită şi simbolistică de mâna a doua, blasfemie şi perso¬ 
naje amorfe. Dar asta-i marfa - cu asta defilăm. 

în ambele cazuri, centrul acţiunii este povestea 
unei fetiţe pe nume Alessa. Ea are ghinionul ca mama ei 
să fie lidera unui cult bizar, satanic, care se hotărăşte să 
o facă pe Alessa mamă-purtătoare a unui embrion de¬ 
monic. Alessa nu colaborează însă şi intervine episodul 
cu incendiul (probabil declanşat de mama ei), în care fe¬ 
tiţa suferă arsuri groaznice şi este internată. Pentru a se 
salva de demonul care creşte în ea, Alessa îşi fragmen¬ 
tează sufletul în două părţi, din care o parte rămâne 
prinsă în Silent Hill, iar cealaltă se materializează într-un 
copil (Cheryl), pe care familia Mason îl găseşte pe margi¬ 
nea unui drum. Harry Mason rămâne văduv, iar când fe¬ 
tiţa împlineşte 7 ani, la insistenţele ei, acesta o duce în 
Silent Hill. Aici începe de fapt SH1. Harry Mason o pierde 
pe Cheryl în ceaţa densă a oraşului şi începe o căutare, 
luptând cu monştrii care bântuie realitatea fragilă, me¬ 
reu pe cale de a se transforma într-un coşmar. Abia la 
sfârşit, după un drum anevoios, află crudul adevăr: 
Cheryl şi Alessa sunt de fapt una şi aceeaşi fiinţă, iar 
existenţa lor este condiţionată de apariţia în lume a de¬ 


monului Samael. în funcţie de finalul primit, aveţi şansa 
de a o salva pe Alessa şi de a vindeca lumea de blestem 
(temporar, evident). Scurt şi cuprinzător, cam asta ar fi 
povestea lui SH1. 

Filmul prezintă o variantă destul de serios cosmeti- 
zată a poveştii. Probabil pentru a crea o legătură mai pu¬ 
ternică între personaje (adică cea mamă-fiică, fiindcă nu 
vreau să cred că este vorba doar despre„body mecha- 
nics"), rolul lui Harry din joc e preluat de Rose, interpre¬ 
tată de Radha Mitchell. Ea are un soţ care nu este mort 
(este„alive and kicking") şi este jucat chiar de actorul 
Sean Bean. Legătura dintre cele două fetiţe este aproxi¬ 
mativ fidelă celei din joc, însă contextul diferă total. 
Secta satanică din joc este înlocuită în film cu un fel de 


se află acum o mămică isterică şi foarte determinată. De 
această dată, accidentul cu maşina este unul fatal, iar 
noi aflăm că există întoarcere din Silent Hill, nu însă şi de 
pe lumea cealaltă, lucru destul de evident în final. Din 
nou, cam aceasta este pe scurt intriga filmului, restul e... 
căutare. 

■M 




Consumabile - i.e. Monştri 

- ■.vTwţ %»■ E M f 

Monştrii sunt copiaţi destul de fidel după cei din 

joc şi chiar îmbunătăţiţi. Coregrafia este excelent realiza¬ 
tă şi am o vagă bănuială că ar fi mâna unor japonezi la 

mijloc. De la viermi umanoizi la asistente de coşmar, to- 

- 

tul a fost foarte minuţios transpus în mişcările şi costu¬ 
mele actorilor. Surpriza seriei este că în film apare cele¬ 
brul Pyramid Head în persoană, deşi el nu are nicio 
treabă cu povestea de aici, fiind importat direct din SH2. 
Cu toate acestea, îşi îndeplineşte foarte bine rolul de de¬ 
mon suprem. Este de înţeles de ce l-au băgat în peliculă. 
Este celebru, nostim şi e bun la reparaţii. Samael, în pos- 


„Congratulations Rose...your reward is the truth" (Alessa/Sharon) 


1 
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tura de dragon înaripat din joc, este mult mai banal pe 
lângă el. Deci înlocuirea lui cu Pyramid Head a fost o 
decizie comercială adecvată. Producătorii au mizat su¬ 
ficient de mult pe el încât să îl pună pe una din varian¬ 
tele de afiş. Daemon babies nu lipsesc nici ei la apel. 
Rose se încurcă printre ei la un moment dat, având în 
vedere că se comportă ca în joc, adică încearcă să te 
prindă de picioare şi să te imobilizeze. 

Singurii care par să lipsească sunt câinii, în schimb 
gândacii scârboşi de bucătărie sunt nelipsiţi şi au o 
simbioză ciudată cu Pyramid Head, pe care îl urmează 
pas cu pas. Asistentele bântuie coridoarele înguste din 
spital, având în vedere că este arealul lor natural şi au 
aceleaşi costume albe cu boneţică şi pătate de sânge, 
iar feţele sunt ascunse în spa¬ 
tele unor măşti. Mişcările lor 
contorsionate sunt mai artis¬ 
tice decât ale modelelor din 
joc şi foarte sugestive. De al¬ 
tfel, toată echipa de coregrafi 
şi actori a făcut aici o treabă 
excelentă. 

Oraşul 

s - 

T,'f *■ 

Spre deliciul fanilor, pe 

urma lui Harry, Rose străbate Silent Hill pas cu pas, tre¬ 
când prin multe locuri dragi şi pline de amintiri. 



Răscrucile ceţoase, străzile înguste, scările lungi, şcoala, 
spitalul, biserica, bowlingul... Chiar şi firmele magazine¬ 
lor sunt copiate - vă aduceţi aminte de Nathan Drugs? 


Oraşul este foar¬ 
te fidel redat, de 
la clădiri până la 
ninsoarea ciu¬ 
dată. Şoselele 
surpate, prima 
dovadă clară că 
ceva merge 
foarte prost, 
blochează şi aici 
drumul, închi- 
zându-i pe nefe¬ 
riciţii din interi¬ 
or. Şcoala e la fel 
de înfricoşătore 
şi de pustie, 

poate un pic mai dărăpănată decât în 
joc. Liftul e la fel de ruginit şi de daus- 
trofobic, fiind cel care o duce pe Rose 
cu o viteză ameţitoare până la ultimul 
nivel, în sălaşul demonului. 

Alte lucruri uşor de recunoscut sunt 
mesajele scrijelite pe bănci, graffitti- 
urile, indiciile şi însemnele oculte care 
apar fugitiv la o întoarcere a camerei. 
Fetişul scârbos cu toaletele însângerate 
este şi el redat în toată splendoarea-i, 
deşi m-aş fi putut lipsi de aspectul ăsta; presupun totuşi 
că cineva a fost fericit să observe detaliul. 






SPECIAL 


Silent HUI: O istorioară cu vrăjitoare 


Personajele jocului 

Harry Mason. 

Mânitorul pistolu¬ 
lui şi al lanternei, 
personajul pe care 
îl conduci. 

Nu are o psiholo¬ 
gie de o profunzi¬ 
me deosebită şi, 
din punctul ăsta 
de vedere, Rose e 
mai puţin trans¬ 
parentă şi mai 
bine conturată. 
Manualele şi 
apocrifele suge¬ 
rează că are vreo 32 de ani şi este un scriitor lipsit de 
prea mare succes, dar asta e deja legendă urbană. 

Cea ce pare să îl definească (poate unicul lucru de fapt) 
este grija pentru fiica sa Cheryl. în nici un caz nu este 
007 al lumii horror sau vreun Terminator. 

E mai degrabă un tip obişnuit care face faţă destul de 
greu situaţiei. Dă când cu toporul, când cu ţeava, dar cel 
mai adesea pune întrebări tâmpite (de genul „unde e fii- 
că-mea ?") când e clar că n-o să-i răspundă nimeni. 
Replică definitorie :„Have you seen a little girl? about se- 
ven... this tall... black hair..." 



Alessa/Cheryl. 




bo, probabil din cauza unui accident de circulaţie. Din 
păcate, interacţiunea cu ea este minimă (ca şi cu celelal- 
te personaje de altfel). Dacă joci bine, poţi să o salvezi şi 
cam asta e singura ta consolare. 

$ vil fi 
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Dahlia Gillespie. 

Mamă dementă şi denaturată. Lidera unui grup satanist 
şi mare preoteasă. Nu e genul de ţipă pe care ai vrea s-o 
întâlneşti într-un supermarket. Unul dintre cele mai si¬ 
nistre personaje create vreodată. 



Doctorul Kauffmann. 


Obiectul căutărilor 
tale. Creatoarea 
unui univers de 
coşmar în care 
totodată se pier¬ 
de. Nu o vezi 
aproape deloc, cu 
excepţia unorfil- 
muleţe destul de 
scurte şi a finalu¬ 
lui. Folosită de 
mama ei într-un 
ritual diavolesc. 


Cybil poliţista. 

Personaj ajutător. Este destul de provocatoare faţă de 
Harry şi îl susţine uneori. Prinsă în acelaşi lim- 



Un intrigant ciudat, implicat în trafic de droguri şi 
membru al sectei. Cu toate acestea, are un rol important 
în final. Nu are niciun ecou în film, cu excepţia izbitoarei 
asemănări fizice între poliţistul din film şi modelul 3D. 

Aţi remarcat? 


Lisa Garland. 

Asistenta care o îngrijeşte pe Alessa în spital, după in¬ 
cendiu. 

Dependentă 


de drogurile 
traficate de 
Kauffmann 
şi la început 
supusă 
membrilor 
sectei, se re¬ 
voltă ulterior 
şi trece de 
partea lui 
Harry, pe care 
îl ajută. 




Rose Da Silva (Radha Mitchell). 


Bună, mămoasă, cu un shotgun în mână, tot ceea ce îti 

. I 

>rnnp 


) educatoare. 


poţi dori în preadolescenţă de la o edi 

1 gfHfr' 

Arată mai bine ca Harry (d'oh!) şi aleargă mai frumos. 
Personal, mi se pare o actriţă bună şi este destul de con¬ 
vingătoare în acest rol. Are evident mai multă carne ca 
personaj decât Harry. Replica definitorie:„don't you 
know a mother is God in the eyes of her child?" 

Christopher Da Silva (aka Sean Bean). 

(Ne)Fericitul soţ al lui Rose şi unul din actorii mei favo¬ 
riţi. Când Ro&e.pleacă de acasă împreună cu Sharon în 
Silent Hill, soţul vine duplea şi încearcă să o găsească, 
evident în zadar. Replica definitorie se derulează la tele¬ 
fon şi e ceva de genul:„Rose? Rose?! Hello? Rose? Where 
are you Rose? Can you hear me?" 

fii ii UmM®hW\ f | U ! 

Alessa/Sharon (aka Jodelle Ferland). 

Are cam acelaşi rol ca şi în joc. Un drăcuşor de fată care 
aleargă peste totuşi după care aleargă şi Rose ca după 
Iepurele de Martie. Arsă pe rug (de fapt pe grătar) din 
ordinul maleficei Christabella pentru vina de a fi un co¬ 
pil nelegitim. Replica definitorie:„Congratulations 
Rose... your reward is the truth". 


Cybil. 

Ca aspect, copie fidelă a celei din joc, totuşi cu un tem¬ 
perament mult mai neplăcut. în film e cam bătută în cap 
şi acţionează exact ca un law enforcer paranoic şi tri- 
gger-happy. O arestează întâi pe Rose, dar mai apoi o 
ajută. O sfârşeşte destul de tragic pe grătar într-o scenă 
cam sângeroasă. 

Dahlia Gillespie. 

Cu totul altă mâncare de peşte aici. în film e doar mem¬ 
bră a sectei şi acceptă să-şi trimită fiica la eşafod pentru 
că „aşa i se zice". 

Exemplu de mamă inconştientă şi denaturată. într-un fel 
ciudat îmi aminteşte de mama lui David Copperfield 
prin felul în care este manipulată de lidera sectei. 

Christabella. 

Personaj care apare doar în film şi care o concurează 
prinThfamie pe Dahlia din joc. Jucată de Alice Kriege pe 
care poate aţi mai văzut-o în serialul Dune, în rolul ma¬ 
mei lui Paul Atreides. Este o actriţă de excepţie, după 
părerea mea, deşi rolul său de aici rămâne destul de di- 
şeic. Nu ţin minte nicio replică întreagă, dar totuşi îmi 
amintesc că zicea foarte des lucruri de genul „you need 
to be cleansed... the child needs to be purged... we shall 
all be purified by fire"şi alte asemenea reminiscenţe in¬ 
chizitoriale. Poate că, de fapt, nu era o femeie rea în si¬ 
nea ei şi totul ar fi rămas la nivel de sexy role-play dacă 
ar fi întâlnit persoana potrivită... glumesc desigur. 

O sfârşeşte literalmente în bucăţi după ce atârnă vreo 30 
de secunde în aer spânzurată cu sârmă ghimpată şi 
dând frenetic din picioare. 

Asistenta. 

Rol mai mult decorativ, adusă în film doar ca un 
ecou al jocului. 
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Gameplay şi filmplay 


La fel ca Harry, Rose pare pierdută fără o hartă. 
Probabil că scena în care memorează un plan de imobil 
pentru ca apoi să parcurgă în fugă coridoarele este de ne¬ 
înţeles pentru cineva care nu a jucat SH, dar odată ce joci, 
te trezeşti făcând acelaşi lucru: memorezi o serie de miş¬ 
cări stânga-dreapta-dreapta-faţă-stânga după care stingi 
lumina şi fugi. Rose se conformează şi ea. Stinge lumina 
când e nevoie, se strecoară printre asistente ca să nu-şi 
consume muniţia şi foloseşte hărţile ca un gamer experi¬ 
mentat. Ar fi fost tare ca la nivelurile speciale să apară 
scris jos„l don't have a map of this area"dacă aveai cum¬ 
va reflexul de a apăsa TAB în timpul filmului. Lanterna şi 
radioul îşi fac bineînţeles apariţia şi cineva chiar dă expli¬ 
caţii referitoare la utilitatea lanternei şi la felul în care 
aceasta atrage monştrii. Aici totuşi munca de pistolar 
cade mai mult în slujba lui Cybil, care împuşcă, bate şi dă 
pumni în gură cu o eficienţă care îţi aduce mai degrabă 
aminte de un joc de acţiune. Rose se ocupă mai mult de 
descifrat indicii, de zbierat, de leşinat şi de urmăriri prin 
coridoare murdare, dar simbioza e reuşită - fiecare cu 
treaba lui, nu? 

Concluzie 

Trebuie să recunosc că, deşi rămâne o creaţie tipică 
pentru Hollywood, filmul depăşeşte jocul din anumite 
puncte de vedere, chiar şi prin simplul fapt că umanizea¬ 
ză personajele. Acţiunea este mai trasă de păr, dar parcă 
mai vie şi cu implicaţii mai profunde. Ceea ce are clar în 
plus, şi aici poate e o influenţă foarte subtilă din SH2 ca 
analiză psihologică, e legătura dintre mamă şi fiică. 


F oarte interesant, membrii sectei, ca şi 
conducătoarea lor, fac semnul mano 
cornuta înspre „vrăjitoare". M-am între¬ 
bat la început de ce. Am aflat ulterior 
că acest semn are cu totul altă semni¬ 
ficaţie în ţările mediteraneene decât în cultura mo¬ 
dernă, însă este atât de ambigu şi de neclar încât vă 
las plăcerea unui studiu aprofundat. A fost populari¬ 
zat cel mai probabil de Dio, la un moment dat solist 
al Black Sabath, devenit semn universal pentru me¬ 
tal! şi rock! dar pe care el însuşi recunoaşte că nu 
prea ştie de ce îl face pe scenă. Ca să nu vă las com¬ 
plet în ceaţă, pot să presupun că lidera sectei îl face 
cu rol de protecţie împotriva maleficului. Este totuşi 
unul dintre aspectele stupide ale filmului... 



Este totodată mult mai puţin ambiguu referitor 
la poveste şi poate fi considerat de sine stă¬ 
tător. Spun acest lucru deoarece fără cla¬ 
rificările din SH3, care a apărut la câţi¬ 
va ani după SH1, nu cred că 
povestea jocului ar fi putut fi în¬ 
ţeleasă deplin şi sincer mă ener¬ 
vează genul acesta de exploatare 
comercială. 

Cu alte cuvinte, filmul e liber de 
simbolurile inutile şi de aiurelile 
care în joc ajung să te agaseze în 
cele din urmă. Fără a avea nea¬ 
părat pretenţiile unui film de 
artă, filmul Silent Hill are nişte 
momente foarte reuşite, cum ar 
fi de pildă căutarea lui 
Christopher şi a lui Rose, simulta¬ 
ne şi în acelaşi loc, dar în planuri 
diferite ale existenţei. Finalul este 
excelent şi spune în câteva cadre 
ceea ce jocul nu vrea sau nu poate 
să spună după ore bune pierdute în 
faţa ecranului. Dacă vreţi o reco¬ 
mandare, pledez cu certitudine în fa¬ 
voarea filmului. 




■ Mandrake Root 
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Why so serious? 


mai bun al ultimei perioade. Pe lângă redefînirea şi rein- 
ventarea genului de film cu super-eroi,The Dark Knight 
a mai făcut ceva: a transformat franciza Batman într-o 
mină de diamante făcute din sângele cristalizat al lui Bill 
Gates. E drept că Arkham Asylum era planificat dinainte 
să apară The Dark Knight, dar succesul filmului a generat 
suficient hype cât să asigure succesul jocului cel puţin 
pe plan financiar. Desigur, pe mine nu mă interesează 
câţi bani scoate Eidos din Arkham 
Asylum, ci cât de bun o să fie jocul 
acesta şi de ce naiba nu scot următorul 
Legacy of Kain. Dar asta altă dată. 

Deocamdată.. .Arkham Asylum. 


Ce te uiţi ca liliacul la 
Spitalul' 9? 


Arkham îşi are originile în scrierile 
domnului Lovecraft, care, dacă ar fi viu, 
ar scoate bani serioşi din drepturi de 
autor la câtă lume se inspiră din ele, şi 
era un oraş fictiv care conţinea un sana¬ 
toriu. La fel, în universul DC, galaxia 
Batman, Arkham Asylum e, după cum îi 


J ocuri după filme, har Domnului, s-au făcut multe. 
Jocuri după benzi desenate, la fel. Şi filme după 
jocuri. Industria de divertisment se plagiază pe 
sine la nesfârşit, încercând parcă să ajungă la o omoge¬ 
nizare completă şi să se transforme într-o pastă primor¬ 
dială gri. Nu că acesta ar fi un scop din cale-afară de no¬ 
bil, dar dacă ne uităm la majoritatea exemplelor din 
categoriile enumerate mai sus, pasta e mai mult maro 
decât gri. 


Tablou cu titlul „Nu te pui cu Batman, bă!" 






sugerează numele, tot un spital de oameni cu probleme 
în pod situat în apropierea oraşului Gotham. Aici sunt 
închişi majoritatea inamicilor lui Batman, în mare parte 
pentru că sunt toţi nişte degeneraţi cu complexe care 
l-ar fi făcut pe Freud să îşi deschidă lanţ de sanatorii. 
Printre aceştia îi numărăm pe Pinguin, Scarecrow, Mister 
Freeze, Poison Ivy, Killer Croc şi, preferatul meu (care 
sper din suflet că va fi villain-ul principal din următorul 


film al lui Noian),The Riddler. 

Arkham Asylum este de asemenea şi nu¬ 
mele unei benzi desenate de Grant Morrison, pe 
care încă nu am citit-o, dar e una din sursele care a stat 
la baza multor adaptări ale lui Batman, a interpretării lui 
Heath Ledger din ultimul film şi, evident, a jocului de 
faţă. Jocul începe cu noi în rolul Cavalerului întunecat 


Să nu generalizăm, 
însă. Au fost şi câteva adap¬ 
tări bune, dar se pot număra 
pe degetele unei Powerpuff 
Girl. Desigur că cea mai geni¬ 
ală (da, am folosit grad de 
comparaţie la superlativ ab¬ 
solut) capodoperă a fost re¬ 
centa realizarea luiChris 
Noian, şi anume renumitul 
The Dark Knight. Nu mă inte¬ 
resează cât de subiectivă vi 
se pare afirmaţia mea, pen¬ 
tru că am dreptate. Nu o fi el 
chiar cel mai bun film al tu¬ 
turor timpurilor, dar e clar cel 
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Un liliac supărat 


Batman: Chuck Norris/ 
Colombo/Mac Gyver 


ducându-l la Arkham pe nimeni altul decât Joker. 
Evident că acesta scapă şi, printr-o„coincidenţă" bizară, 
restul deţinuţilor din Arkham evadează şi ei. Batman e 
cel care trebuie să-i oprească înainte de a descoperi... 
ceva. Da, se pare că undeva în Arkham este un secret bi 
zar şi întunecat care, în mâini rele, poate să bla bla bla 


Action/adventure e cel mai tâmpit termen din in¬ 
dustria gaming-ului pentru că întotdeauna e vag, im¬ 
propriu folosit şi poate fi rezumat ca „fugi, sari, te baţi şi 


bla bla bla. Sper 
doar să nu fie 


, v’~ 

ăkjt •• ' fiuv 
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antice care pot transforma pe cine¬ 
va în zeu sau alte idioţenii de-astea de care 
presupun că ne-am săturat cu toţii. 

Alte personaje care vor apărea ca aliaţi ai lui 
Batman vor fi Comissioner Gordon şi fiica lui, Barbara, 


activezi mânere". Aşadar, nu o să 
mă chinui să încadrez Arkham 
Asylum într-un gen cu titlu inventat 
/ de înaltul Consiliu al Porumbelului (Yahtzee), 
r ci voi enumera doar elementele de gameplay în 
continuare. 

în primul rând, Batman e un luptător şi se foloseş¬ 
te de artele marţiale pentru a-şi doborî inamicii. Avem 
în acest sens trei tipuri de acţiune: atac, *stun pe româ¬ 
neşte pentru că am lapsus la traducere, un atac cu care 
lăsăm inamicii incapabili de a acţiona pentru scurt 
timp* şi aruncare. Desigur că acestea vor putea fi combi¬ 
nate în combo-uri (se pune ca redundanţă?) şi vom avea 
şi un combo multiplier asemănător celui din Fable, care 
va determina exact câtă experienţă primim. Tadaaaaam! 
Da, aţi auzit bine: experienţă. Omul liliac va creşte în „ni- 


Pariu că nimereşte? 




experienţă. 

în al doilea rând, Batman e discutabil cel mai bun 
detectiv din lume, poate depăşit doar de mai sus numi¬ 
tul Colombo care dă fiori criminalilor când rosteşte infa- 
mul:„one morething...".în acest sens, Cruciatul cu Capă 
are un arsenal demn de CSI: Gotham City, inclusiv un 
analizor de amprente şi probabil o lumină cu ultraviole¬ 
te pentru a detecta diverse pete dubioase prin celulele 
pacienţilor. Tot aici sper din nou că o să ne întâlnim cu 
The Riddler. 

în al treilea, dar nu şi ultimul rând, Batman e un 
handy-dandy-jack-of-trades şi foloseşte gadgeturi pen- 


care ne va ghida prin radio ajutându-ne să navigăm prin vel"oarecum şi îşi va putea îmbunătăţi echipamentul şi tru a face diverse chestii. Vom vedea clasicele bataran- 


imensul sanatoriu Arkham. 


priceperea în luptă cu ajutorul acestor puncte de guri folosite ca arme, cârligul de agăţat de grinzi şi pe¬ 




reţi şi multe altele. Pe parcursul jocului vom găsi diverse 
obiecte pe care le vom putea asambla sau utiliza pentru 
a crea noi gadgeturi sau a le îmbunătăţi pe cele vechi. Ni 
se promite de asemenea că nu vom găsi „bat tools" la tot 
pasul, ci doar în Batcave-ul secundar aflat convenabil 
exact sub Arkham. Partea cea mai bună e că acest Deus 
Ex Machina face parte din canonul oficial, deci nu e ceva 
încropit pe loc de producătorii de la Rocksteady. 

Vom mai avea şi momente de stealth, pentru că e 
la modă, dar producătorii preferă să le denumească 
„predatory moments". în aceste momente prădătoare ne 
vom bate joc de minţile şi aşa şubrede ale inamicilor, 
aruncând cu cadavre, punând pe replay strigătele victi¬ 
melor dinainte, et cetera, et cetera, până când îi prin¬ 
dem într-o stare vulnerabilă şi lovim. 
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Să fie KilIerCroc? 


Peisaj bacovian 


Edward Nygma? Vă rog 


Vizual, jocul arată foarte bine. E întunecat şi claus- 
trofobic, deci exact cum ar trebui să fie. Producătorii par 
a fi luat cele mai bune părţi din ambele surse notabile, şi 
anume benzile desenate şi filmele lui Noian. Costumul 
este clasicul negru cu gri, dar arată mult mai mult ca o 
armură decât ca un strat subţire de spandex între 
Batman şi inamic. 

Sunt curios cum va fi atmosfera din joc. Peisajul 
pare că va contribui foarte mult la aceasta cu tot cu cali¬ 
tăţile enumerate mai sus, dar fără să fi jucat, nu mă 
arunc în afirmaţii. Foarte probabil că ne va ţine în priză 
atât vizual, cât şi sonor. Personajele nu sunt multe şi 
sunt în principal negative, 
iar inamicul central va fi 


Joker, în costumul clasic din 

benzile desenate, cu fiziono- ' { 

mia lui Jack Nicholson, ma- _ 

chiaj asemănător cu al lui iii) [ 

Heath Ledger şi vocea lui M al cărui scop primar e 

MarkHamilI (da, Luke de a bate tot ce mişca 

Skywalker), promiţând ast- |'|| b e back, Batsy! şi de a pune întrebări 

fel o interpretare mai mult mai târziu. Totuşi, po 

decât satisfăcătoare. vestea este scrisă de un veteran al benzii desenate şi al 

Alte chestii promise sunt libertatea de mişcare prin serialului de animaţie, anume Paul Dini, deci ne putem 
Arkham şi prezenţa puzzle-urilor de perspicacitate în stil aştepta la calitate. 

CSI. Nu ştiu cât de bine se vor integra acestea într-un joc Nu pot să spun că sunt un mare fan Batman, dar 

m-a prins şi pe mine hype-ul fil- 

I melor recente, aşa că nu pot să 

a . , trec cu vederea jocul celor 

de la Rocksteady, dar 

,]•' t \ '■’■■■ din păcate îl vom vedea 

doar cândva în 2009 pe 
PC, XBox 360 şi Playstation 3. 
Până atunci, slavă Domnului, 
există destule benzi desenate, 

^ i f * 

— * desene animate şi filme cu 

ÎU&nl t Cavalerul întunecat. 


Paul Policarp 


30 LEVEL 





JOCUL ANULUI 

S — 


NOIEMBRIE 2008 


WWW.FARCRYGAME.COM 


• XfiOX 360 


■ ■ URLNOF 1 IM EltTAINMINI. IOAI l DRUMULUI I RE/I HVA I t. ÎAK CRY, UilSOI f S| GlUIA UBlStll I SUN I Ai A Ut I tltJAURtTAI I ALE U»ISt)l I LN 1I RIAINLMI N 1 

IN SUA Sl/SAU Al II IA IU. MECKUHJI I. XY.UX XbOX XtiUX L IVL. M MUIA XkOX SUN I MA Kt .1 COMLFH.IAI E AU GEUJE'UEUI Dl i IRME MICROSOf I 

A, pi AvsiAi ion" -rsy suni mărci comerciali kal i maro înregistrau aii: Sony Computer ent lriainmint inc 





Ghid de educare a masculului alfa 


|RPG Obsidian Entertainment IHkU;1hlHIU*];E SEGA 
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O să vă pun o întrebare simplă. De ce am mai 
avea nevoie de eroi? Lumea în care trăim ne 
taie sistematic macaroana când vine vorba de 
cavalerisme şi băgat în seamă. Mai precis, lupta cu mori¬ 
le de vânt, palpabile sau fictive, nu mai are farmec deoa¬ 
rece este sugrumată de sârgul maselor de anonimi care 
servesc sau slăvesc orbeşte legea. Desigur, diferitele in¬ 
stituţii ne securizează viaţa, dar ordinea impusă de ele 


ne suprimă orice avânt. Şi atunci, de eroi nu mai avem 
nevoie ca să ne simţim în siguranţă. Avem nevoie de ei 
ca să evadăm. Eroii sunt, înainte de a fi eroi, modele. 
James Bond a fost, încă de pe vremea lui Sean Connery, 


întruchiparea stilului, a clasei, dar şi a excesului de tes¬ 
tosteron. înainte de a fi rebel, James Bond era educat şi, 
în imaginaţia colectivă, statutul şi inteligenţa lui erau 
cele care îi permiteau să arunce cu nonşalanţă totul în 
aer. Imaginea luminoasă a eroului-spion ne-a orbit din- 
totdeauna. L-am înghiţit ca atare, parcă ar fi fost etern şi 
infailibil, mai ceva ca pe eroii semizei ai antichităţii. 
Ignorând în totalitate faptul că poate şi James Bond a 


avut un început, o perioadă în care minunatele lui par¬ 
tenere l-au respins în prima seară fiindcă Bond-Boy nu 
şi-a ascuns cu destul fond de ten coşurile de pe nas. 
Doar fiindcă noi suntem prea ocupaţi să le gândim 


pe toate, nu înseamnă că în studiourile de producţie de 
la Obsidian Entertainment nu poate să miroasă a creiere 
arse. în căutarea ezoterică a lucrurilor care nu au fost 
spuse încă în gaming, producătorii s-au împiedicat toc¬ 
mai de copilăria lui James Bond. 

Şi au hotărât să izbească jucătorii cu o nouă denumire 
pompoasă. Aceea de Spy RPG. Doar că, fiindcă studiou¬ 
rile Obsidian au în portofoliu titluri precum KotOR2 sau 
Neverwinter Nights 2, reîntoarcerea la realitatea moderni¬ 
tăţii după atâta „fe" şi „se fe"pare o improvizaţie. Un ex¬ 
periment care să ne facă să uităm de James Bond şi 
Jason Bourne. 

Bthorton... Jmichael Bthorton 

Cea mai mare provocare pe care o va întâmpina 
eroul alăptat de studioul din pietre preţioase va fi să îşi 
facă loc printre imaginile sacre ale meseriei de spion. 
Evoluţia sa va fi anevoioasă deoarece concurenţa are pe 
puţin trei filme în spate, o coerenţă a imaginii bazată pe 
romane recunoscute sau, în cazul lui James Bond, aproa¬ 
pe 50 de ani de existenţă la costum. Ce e mai rău, perso¬ 
najul nu respectă regula de aur a eroilor spion, şi anume 
să aibă JB ca iniţiale. Suficient pentru ca publicul plictisit 
şi încuiat în dogmă să nu îl remarce. Obsidian mizează 
aici pe unicul fapt că, oferindu-i-se posibilitatea să îşi 
„educe" personajul în meseria de spion, jucătorul se va 
simţi automat ataşat de el. lată că Michael Thorton, ni¬ 
meni altul decât subiectul bârfei de faţă, nu mai trebuie 
să fie nici elegant, nici Don Juan. El se poate afişa în bu- 
digăi de hip-hopper atâta timp cât gamer-ul exigent îl 
va lua şi scutura bine pe parcursul experienţei de joc. 
Vorba ceea, myth busted. Fiindcă şi James Bond a fost 
odată Ion Creangă. Şi Chuck Norris, înainte să fie deasu- 
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a reuşi să o salveze, Michael apelează la protocolul alfa, 
o directivă de guvern la care de obicei aveau acces nu¬ 
mai spionii mai experimentaţi. Chiar dacă nu ştim CE se 
povesteşte exact, ştim CUM se va povesti. Obsidian a 
promis că fiecare misiune din joc va avea contribuţia sa 
la storyline-ul principal, iar finalul va fi o îmbinare a tu¬ 
turor hotărârilor luate pe parcursul jocului, 
în plus, hotărârile vor afecta şi firele narative secundare 
sau chiar modul în care vor decurge anumite misiuni. 

De exemplu, la o recepţie aveţi posibilitatea să vă certaţi 
cu securitatea de la intrare sau să vă puneţi bine cu paz¬ 
nicii. în momentul în care va avea loc o încăierare în in¬ 
terior, în primul caz veţi lupta şi contra securităţii, în 
timp ce în al doilea ea va fi de partea voastră. Aici ajun¬ 


gem la esenţa jocului şi a noului personaj spion: posibi¬ 
litatea de a alege. 

Michael Thorton este unic printre spioni fiindcă el nu 
este blocat din start în imaginea eroului care vine să 
facă curat în criminalitatea locală. Nu este cavalerul de 
pe calul alb, deci are posibilitatea să aleagă o atitudine 
diferită faţă de fiecare problemă pe care o întâlneşte în 
cale. Este uman. 

Şi pentru a sublinia şi mai mult realismul jocului, 
producătorii au revoluţionat sistemul de dialog. în Alpha 
Protocol jucătorului nu i se va mai da răgazul să îşi alea¬ 
gă răspunsul într-o conversaţie. 

Ca şi în cazul real, lui i se va da un timp limitat să 
proceseze afirmaţiile interlocutorului şi să aleagă un răs- 


pra lui Dumnezeu, şi-a scris propriile„Amintiri 
din copilărie". 

Premisa de la care pornesc producătorii pare 
că este atât de solidă, încât, uitând regula oricărui 
RPG, Alpha Protocol ne învaţă că doar haina face cu 
adevărat pe om. Cu alte cuvinte, uitaţi de personali¬ 
zarea aspectului personajului. Deşi veţi putea schim¬ 
ba nenumărate outfît-uri ca să vă ajute în diferitele 
misiuni din joc, faţa de„Prison Break"a personajului 
trebuie să vă rămână întipărită pe retină. Vorbim aici 
de viitorul spionajului internaţional. Poate de sequel- 
uri, poate de filme şi cărţi. Şi cu toate acestea, imagi¬ 
nea lui Thorton este una din cele mai şterse pe care 
le-am văzut în jocurile de până acum. Comparaţi-I cu 
mişcările şi aerul suav al lui Altair din Assassin's Creed 



puns adecvat. 

în caz că jucătorul nu va reuşi să aleagă 
un răspuns la timp, personajul cu care inter- 
acţionează va reacţiona ca în faţa unui indi¬ 
vid asocial sau inadaptat. 

Mai grav, nu va fi cale de întoarcere. Şi în ace¬ 
laşi timp, rejucabilitatea titlului va spori fiind¬ 
că jucătorul nu va mai avea timp să deducă 
urmările celorlalte opţiuni de dialog. 

Decizii, decizii 

Alegerile pe care va trebui să le faceţi în 
joc nu se opresc aici. Obsidian a renunţat la 
sistemul D&D sau la cel simplificat de clase 
din KotOR pentru a face loc unui sistem de 


sau cu palul GeraltdinThe Witcher. E posibil ca lipsa oricărei 
aure de fantastic să scadă din farmecul spionului modern, dar 
Michael Thorton pare o euglenă verde blocată în fotosinteză, 
aruncată între fiinţe evoluate. 

Ceva e putred în Europa de Est 

Povestea din joc este încă destul de ceţoasă, dar 
producătorii ne asigură că va conţine destule situaţii 
tensionate şi schimbări neaşteptate încât să rămânem 
cu impresia unui action alert. Michael Thorton este un 
spion instruit ca la carte, plătit de guvernul american să 
elimine orice ameninţare de importanţă naţională. Atâta 
doar că băiatul nu a înţeles încă substanţa teoriei con¬ 
spiraţiei. Şi, în momentul în care un avion este doborât 
în estul Europei de o aparatură militară de origine ame¬ 
ricană, spionul, care este trimis să investigheze, devine 
victima planurilor neortodoxe ale superiorilor. Ca de 
obicei, se pare că întreaga lume este în pericol şi, pentru 
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înaintare în nivel liber asemănător cu ce cunoaştem din 
seria Fallout.în niciun moment jucătorul nu este limitat. 
Să nu uităm că Michael este bine instruit în meseria sa 
de spion, deci poate să îşi folosească toate abilităţile din 
dotare. 

Investirea punctelor de experienţă în anumite ca¬ 
racteristici atrage după sine deblocarea unor abilităţi 
noi, idee care aduce mult cu Mass Effect. De exemplu, 
deşi spionul poate să folosească eficient pistolul de la 
începutul jocului, fără să rateze o lovitură critică, la un 
nivel mai ridicat el dispune de o abilitate care încetineş¬ 
te timpul şi îi permite să aleagă trei ţinte pe care să le lo¬ 


vească concomitent cu o mişcare artistică. 

Altă abilitate îi permite să tragă un timp limitat fără să 
îşi consume muniţia. Abilităţile din joc se vor axa pe trei 
direcţii principale: spionul va putea să se folosească ex¬ 
cesiv de arsenalul din dotare, va putea să se specializeze 
pe infiltrarea în rândurile inamicilor sau va putea deveni 
un mic obsedat de tehnologie, care să hack-uiască secu¬ 
ritatea inamică. Producătorii nu au mărturisit încă dacă 
spionul va avea şi abilităţi de manipulare, dar ar fi o de¬ 
cizie total nestrategică să fie excluse în joc. 

Jucătorul va putea să aleagă şi cum să îmbunătă¬ 
ţească arsenalul personajului. între misiuni, el se va refu¬ 
gia în „safe-house-uri" 
baze securizate ale spioni¬ 
lor, de unde se va putea 
aproviziona cu arme noi 
sau îşi va putea îmbunătă¬ 
ţi aparatura curentă cu 
module noi şi noi tipuri 
de gloanţe. Varietatea 
obiectelor disponibile s-a 
anunţat a fi satisfăcătoare, 
de la Kalash-uri şi puşti cu 
lunete la grenade sau „ca¬ 
douri speciale". Dar aceste 
baze nu trebuie tratate 
doar ca puncte de răgaz. 
Tot în aceste locuri perso¬ 
najul se va putea docu¬ 


menta despre misiunile curente şi va putea interacţiona 
cu personaje care să schimbe firul povestirii. 


Alpha... stadiu 

Alpha Protocol, spre deosebire de celelalte titluri 
de la Obsidian, foloseşte engine-ul grafic Unreal3, nu 
Aurora. Perspectiva third person, de după umăr, moti¬ 
vează suficient această alegere, deoarece engine-ul ce¬ 
lorlalte RPG-uri nu s-ar fi adaptat la fel de bine la ritmul 
alertai jocului. 

Deşi jocul este în stadiul alfa al dezvoltării, imaginile 
înfăţişate publicului nu par să profite de engine-ul Unreal la 
maximum. Modelele personajelor sunt lipsite de culoare şi 
personalitate, iar decorurile se pierd toate într-o masă 
amorfă cenuşie. Deci, până una-alta mi-e totuna dacă spun 
Michael Thorton sau John Doe. 

Dar să nu uităm că mai e ceva timp până la lansare şi că, în 
acelaşi timp, nu ar fi prima oară când Obsidian amână lan¬ 
sarea unui titlu în dezvoltare. Dacă ideea din spatele jocului 
va fi dusă la desăvârşire, am putea vorbi deja despre un joc 
al anului. Şi chiar dacă nu va fi cizelată, trebuie să mărturi¬ 
sesc că nu am mai auzit de un RPG fixat în contemporanei¬ 
tate de la Vampire The Masquerade: Bloodlines încoace. 
Deci nu putem decât să admirăm îndrăzneala producători¬ 
lor de a tinde spre idei noi. 


Absynthe 
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I can't feel my legs!!!!! 




U nul dintre cele mai frumoase şi mai intense 
momente din scurta mea viaţă de redactor la 
o revistă „de jocuri" l-am trăit atunci când eu şi 
colegii mei ne-am hotărât să încingem un Serious Sam 
în cooperativ. Serios, Sam, degeaba ai prieteni dacă încă 
nu i-ai convins să-ţi fie alături în faţa hoardelor infinite 
controlate de un Al negru la suflet şi hotărât să te facă 
una cu textura. Dar nu dispera, mai ai o şansă, tinere 
Sam. Left 4 Dead, shooter-ul„survivalist"al părinţilor lui 
Freeman, promite să ridice „cooperativa" shooter-elor 
cooperative la următorul nivel. Şi îl cred, că joc cele două 
hărţi din demo de două săptămâni şi nu mă mai satură 
bunul Dumnezeu. 


Son of Sam 

Vreau să fiu clar încă de la început: demo-ul e crân¬ 
cen şi m-a convins că uneori şi oamenii foarte beţi pot 
avea idei foarte bune. Adică să-şi cumpere un joc cu 
aproape o lună înainte de lansare. Revenind la oile noas¬ 
tre infectate, după două ore de vânat nemorţi prin me¬ 
trou alături de trei cunoscuţi, pot spune cu siguranţă că 
am retrăit acele momente minunate de pe vremea când 
jucam Serious Sam cu colegii. Mai puţine râsete, dar 
mult mai multă adrenalină. în Left 4 Dead accentul e 
pus pe supravieţuire. Adică să ajungi din punctul A în 
punctul B. Viu. Restul nu contează. Designul nivelurilor, 
muniţia şi apucăturile Al-ului nu îţi permit să faci prea 
mulţi purici într-un singur loc.Trebuie să ştii când să fugi 


şi când să lupţi şi trebuie să iei această decizie într-o se¬ 
cundă, pentru că inamicii nu sunt scriptaţi în nivel (deci 
nu poţi fi sigur niciodată de unde va tăbărî animalul), ci 
sunt spawnaţi de un Al care e întotdeauna cu ochii pe 
tine. 

Infectaţii (noi o să le spunem„zombie", că e mai 
fain) obişnuiţi sunt carnea de tun a Al-ului. Sunt mulţi, 
rapizi, nu prea deştepţi (cu toate acestea nu rămân blo¬ 
caţi în peisaj, se caţără peste obstacole, dărâmă uşi şi fac 
tot posibilul să-şi înfigă dinţii în cărniţa ta albă şi moale) 
şi deosebit de sensibili la zeama de glonţ. Ei o să vă în¬ 
ghită cea mai mare parte din muniţie. Aşa numiţii „bos- 
ses"sunt altă mâncare de peşte. în timp ce hoardele de 
infectaţi vă ţin ocupaţi, treaba„ălor mari"e să vă nete¬ 
zească drumul către lumea cealaltă şi să vă arate (the 
hard way, cum altcumva) că lucrul în echipă e esenţial 
pentru supravieţuire. Hunterii sunt rapizi, atacă fulgeră¬ 
tor şi, dacă au apucat să te ţintuiască la pământ, singura 
şansă e un coechipier dispus să-i ardă una peste ceafă 
cu patul puştii. Smoker-ul e o bâzdâganie tare eficientă 
cu o limbă de câţiva zeci de metri. E îndeajuns să vă 
spun că, dacă a reuşit să vă prindă şi nu sunteţi salvat 
(tot de un coechipier) la timp, veţi experimenta senzaţii¬ 
le unei insecte în drum spre gura cameleonului. 
Boomer-ul e o putoare de zombie. Şi la propriu, şi la fi¬ 
gurat. Explodează când tragi în el şi, dacă apucă să se 
apropie prea mult de tine, vomită un lichid verde care 
funcţionează ca un descântec de dragoste. Toţi infectaţii 
din zonă vor dori să-ţi dea câte-un pupic. Minunat, mai 
ales că lichidul îţi„întunecă"viziunea şi s-ar putea să-ţi 
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confunzi tovarăşul cu un zombie. Witch,„fetiţa"din intro, 
apare doar pe nivelul de dificultate Expert. Fătuca asta e 
dracu'gol. La prima vedere e doar un alt copilaş emo 
care şi-a păstrat apucăturile şi după moarte. Nu vă sare 
la gât din prima, preferă să plângă încetişor într-un colţ, 
dar dacă vă pune Michiduţă s-o deranjaţi din tânguială, 
vă face pilaf dintr-o singură lovitură. Şi e foarte rapidă, 
deci dacă aveţi de gând să-i agăţaţi sfecla deasupra că¬ 
minului, vă sfătuiesc să păstraţi o distanţă respectabilă. 
Ultimul, dar nu cel de pe urmă, şi dihania cea mai înrăită 
din tot jocul, esteTank-ul. Nu e subtil ca restul rudelor 
sale, însă e foarte priceput la semănat haos şi deznădej¬ 
de. îl auziţi de departe, vă panicaţi puţin, iar cel mai slab 
de înger dintre voi în mod sigur va face o prostie şi va da 
planul echipei peste cap. 


Ai Al 



S-a vorbit mult despre acel Al Director care are gri¬ 
jă să nu te plictiseşti. în Left 4 Dead accentul se pune pe 
supravieţuire şi Al-ul are grijă să nu uiţi niciodată că şan¬ 
sele de supravieţuire scad direct proporţional cu numă¬ 
rul de minute petrecute în acelaşi loc. Când „regizorul" 
consideră că ai stat prea mult într-un loc, te atenţionea¬ 
ză gingaş cu o„patrulă" mititică de nemorţi. Te încăpăţâ¬ 
nezi să-i ignori avertismentul? Mai primeşti unul, nu la 
fel de discret. Când Al-ul consideră că eşti prea greu de 
cap ca să ai vreo contribuţie reală la supravieţuirea spe¬ 
ciei, îţi spune un „pleacă, bă, de-aici"în cel mai brutal 
mod cu putinţă. Am trăit un asemenea moment chiar în 
„safe house", mica oază de linişte dintre două „hărţi" (bi¬ 
neînţeles, ai linişte şi pace doar dacă îţi trece prin cap să 
închizi uşa după tine). Dorind să încerc omenia „regizo¬ 
rului", am uitat să trag uşa după mine. Băiat fînuţ, Al-ul 
mi-a trimis trei amărâţi. Eu i-am trimis înapoi. în Iad. 
Puţin mai târziu, vreo cinci sau şase nenorociţi au înce¬ 
put să-mi dea târcoale. Duşi au fost şi ei. A treia oară, 
m-am trezit cu hoarda în spinare. Şi am intrat în panică. 
Apoi în moarte clinică. E ca şi când aş fi asistat la un zerg 
rush în first person. Acum ştiu ce simţeau amărâţii ăia de 
protoşi. Dacă te crezi (şi te comporţi ca) un supraom, Al-ul 
încearcă din răsputeri să-ţi dovedească exact contrariul. 
Muniţia se împuţinează, zombalăii se înmulţesc expo¬ 
nenţial şi s-ar putea să ai surpriza ca înainte de final să 
te trezeşti cu doi Tanks în loc de zero, cum ştiai că se în¬ 
tâmpla pe vremea când erai noob. Spaţiul nu-mi permi¬ 
te să-mi povestesc toate aventurile demne de povestit 


nepoţilor din demo (cel puţin două pentru fiecare „sesi¬ 
une"), dar vă asigur că jocul merită toată atenţia. E genul 
de joc care pare banal şi anost atunci când„ţi-l povesteş¬ 
te cineva", dar pe care trebuie să-l simţi pe pielea ta pen¬ 
tru a-l aprecia la adevărata lui valoare. Koniec, care îşi 
dădea ochii peste cap de câte ori îl încolţeam cu poveşti 
de prin preview-urile lui Left 4 Dead, de-abia aşteaptă 
versiunea finală. Tot respectul pentru Valve, care a înţe¬ 
les că un demo îi face mai multă dreptate lui Left 4 Dead 
decât un milion de preview-uri, filmuleţe şi screenshot-uri 
la un loc. Foarte puţine jocuri de multiplayer au reuşit să 
mă prindă într-un asemenea hal. închipuiţi-vă un Team 
Fortress hibridizat cu Alien Shooter (sau 
Shadowgrounds Survivor), ridicaţi „rezultatul" la puterea 
a doua şi vă apropiaţi de ceea ce înseamnă Left 4 Dead. 

Nu mă mânca, sfinte! 

Din păcate, sistemul de matchmaking a reuşit să 
mă scoată din sărite. Rău de tot. PC-ul fiind platforma pe 
care-mi desfăşor în mod constant activitatea, mă aştep¬ 
tam la un sistem mai prietenos cu mine. Un server brow- 
ser n-ar fi picat rău. Cu toate acestea, Valve a optat pen¬ 
tru un sistem de matchmaking tipic jocurilor de consolă 
şi cred că îmi va lua ceva timp până mă voi obişnui cu el. 
în seara lansării demo-ului, mi-a trebuit cam o oră până 
să ard şi eu un cooperativ cu trei băieţi de treabă. 

Pe care nu-i mai văzusem în viaţa mea. A doua zi a apă¬ 


rut un patch care-a mai îndreptat puţin lucrurile. 

Acum frec menta prin lobby-uri cam un sfert de oră îna¬ 
inte să pot nimici nemorţi alături de străini de pe inter¬ 
net. Există probleme de conexiune, e plin de indivizi 
care se trezesc că hostează un joc deşi ISP-ul nu i-a dotat 
cu o conexiune corespunzătoare, dar să sperăm că în 
versiunea finală lucrurile se vor îndrepta. 

Sau că mă voi obişnui. 

Zombie homini lupus 

Să-mi fie cu iertare că-mi închei articolul cu un 
cânticel atribuit lui Johnny Rebel, dar pe cuvântul meu 
că ar fi sunat altfel, chiar înălţător, dacă mândria hoarde¬ 
lor sudiste s-ar fi trezit brusc în mijlocul invaziei de ne¬ 
morţi! Şi, la sfârşitul nivelului, când vă veţi trage răsufla¬ 
rea, acoperiţi de sânge din cap până'n picioare în timp 
ce hoardele de nemorţi bat la uşă, veţi vedea de ce. 

Până atunci, sing loud, sing proud: 

My eyes have seen the glory of tine trampling at tine zoo 

We washed ourselves in zombie blood and aii the 
Hunters too!! 

We're taking down the zombie horde, corpse by cor- 
psebycorpse 

The survivors are marching oooooon! 

■ cioLAN 
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AŞTEAPTA 


Ai izbândit împotriva răului demonic din Outlaml. Acum însă 
Arthas thc Lich Kingapus în mişcare forţe sinistre pentru a distruge 
complet orice urmă de viaţă di n Azeroth- în timp ce legiunile undead 
ale teribilei Scourge ameninţă să cotropească toate ţinuturile, trebuie 
să loveşti chiar în inima abisului îngheţat şi să elimini definitiv 
teroarea întunecatului Lich King... 


• Lupta pana la nivelul 80 

• Înfrunta forţele lui 
Arthas the LrcH Ktng 

• O NOUA HERO CLASS - 
DeaTH K.NIGHT 

• Controlează puternice 

ARME DE ASEDIU 
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War in an elevator 
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sub soarele Ţărilor de Jos, atât cei aflaţi în subordinea ta, 
cât şi modul în care aceştia primesc comenzi fiind asemă¬ 
nător cu cel din titlurile anterioare ale seriei. 

Când fu tac, nu fu tică 

Pentru cei care nu cunosc „tipologia" de gameplay 
a seriei Brothers in Arms, trebuie să detaliez un pic rân¬ 
durile anterioare. Jocurile Brothers in Arms sunt shoo- 
ter-e cu o componentă tactică bazată pe echipă. 
Mecanismul prin care se generează acţiunea în BiA este 
flancarea inamicului şi distrugerea lui. Atât. Practic, or¬ 
doni unei grupe să execute foc de suprimare a inamicu¬ 
lui, destinat a-l face pe acesta să se sperie şi să stea cu 
capul la cutie, moment în care tu execuţi un salt înainte 
către o poziţie mai avansată, apoi tot mai avansată, în¬ 
cercând să surprinzi duşmanul din lateral, în timp ce ca¬ 
marazii te acoperă cu un tir concentrat. Armele sunt, fi¬ 
reşte, 

adaptate specializării fiecărei grupe în parte - mitraliere 
de companie şi carabine pentru grupa care execută su¬ 
portul şi acoperirea, pistoale mitralieră pentru grupa de 
asalt, care trebuie să cureţe inamicul fixat în punctele 
defensive flancate de tine, iar bazooka este în dotarea 
grupei antitanc. Tu, personal, eşti un fel de one man 
army, dotat atât cu pistol, cât şi cu carabină şi pistol mi¬ 
tralieră - uneori şi cu mitralieră de companie. 


Flankyou! 


I n seria Brothers in Arms, am văzut întâi evenimen¬ 
tele ce au însoţit Debarcarea în Normandia parcur¬ 
gând primul titlu al acestei serii - Road To Hill 30. A 
urmat, fireşte,„aprofundarea" Debarcării prin ofensiva 
din Normandia, desfăşurată în cel de-al doilea joc al se¬ 
riei, Earned in Blood. Ajunşi la al treilea membru al seri¬ 
ei, eroii deja cunoscuţi, Matt Baker şi Joe„Red"Hartsock, 
trebuie să facă faţă celei mai riscante mari operaţiuni de 
pe teatrul de război european, de după Debarcare, ră¬ 
masă în istorie sub numele de cod Market Garden şi ne¬ 
murită prin titlul „Un pod prea îndepărtat", dat 
cărţii lui Cornelius Ryan şi filmului care 
i-a urmat. 

Jucătorul se află în pielea per¬ 
sonajului Matt Baker, conducător 
al unei grupe de recunoaştere 
aparţinătoare diviziei 101 
Airborne. Acţiunile la care 
acesta participă se desfăşoară 
pe teritoriul Olandei ocupate 
de nazişti, având loc în medii 
variate, de la cel urban, la cel 
industrial şi rural. Pe parcur¬ 
sul jocului, ai sub conduce¬ 
rea ta până la trei grupe de 
luptă - de asalt, de suport şi 
antitanc. De altfel, sub acest 
aspect nimic nu este nou 
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De fapt, în cam tot jocul îţi poţi 
permite să fii autosufîcient şi să practici 
lupta solitară. Am reuşit să par¬ 
curg fiecare misiune atât folosin- 
du-mă de camarazi, cât şi ignorân- 
du-i complet de la un capăt la 
celălalt al luptelor. Asta este posibil 
din două motive. Primul este acela 
că designul de nivel este extrem de 
previzibil, repetitiv până în pânzele 
albe. Pur şi simplu, totul în niveluri 
este pus cu mâna anume pentru ca 
tu să flanchezi ca un erou, fără mari 
eforturi de gândire şi orientare. 

Al doilea motiv pentru care poţi 
lupta ca lupul singuratic este acela că ina¬ 
micii sunt cretini. Acolo unde li se scoboară 
scăfârlia atunci când se ascund după obstacole, li se şi ri¬ 
dică. Tu nu trebuie decât să stai frumos cu cătarea fixată 
la punctul în care se scoală headshotu'din tranşeu. Poc, 
şi raţa cade! Singura complicaţie este aceea că inamicii 
sunt mai mulţi şi trag asupra ta în vreme ce tu aştepţi să 
aplici la capul unuia dintre ei. No problem, producătorul 
jocului s-a ocupat şi de această eventualitate: tu nu cazi 
din prima de la o lovitură inamică, ci ţi se înroşeşte ecra¬ 
nul treptat şi, doar după o serie de gloanţe încasate de 
tine, mori. 

însă, dacă te tragi la adăpost înainte de deces, 
ecranul roşu revine rapid la normal, iar tu eşti bine mersi 
cu sănătatea reparată, gata să continui să tragi în duş¬ 
mani - care nu beneficiază de acelaşi mecanism de însă¬ 
nătoşire miraculoasă, „de Playstation". 

Din aceste două motive expuse mai sus, jocul devi¬ 
ne rapid neinteresant atât sub aspectul tactic, cât şi cel 
shooter-esc. Nimic nou, nimic interesant ca materie 
pură de gameplay nu se întâmplă în Brothers in Arms: 
Hell's Highway. Deşi emite pretenţii la realism, inclusiv 
în materialele de prezentare, BiA: HH eşuează lamenta¬ 
bil şi aproape plictisitor într-o suită de operaţiuni repeti¬ 
tive în care trebuie doar să-ţi tragi capul la vreme în jos 
ca să le devii Dumnezeu sărmanilor teutoni, cu câmpul 
lor de luptă cu tot. 

Aş vrea să vă aduc aminte aici cât de greu era un 
asalt în Brothers in Arms: Road to Hill 30, mai ales dacă 
optai ca deasupra inamicului să nu fie afişată„bulina"de 
statut, care arăta dacă acesta este suprimat, adică fixat 


Unreal Engine 3 este gripat 



T rebuie să recunosc faptul că este uşor suprarea¬ 
listă senzaţia pe care o simt privind Hell's 
Highway, după ce tocmai am scris un review la 
STALKER: Clear Sky şi lucrez la cel de Far Cry 2, după 
ce am terminat Crysis Warhead, în anul în care am re¬ 
cenzat şi Assasin's Creed. Cele patru titluri despre 
care am pomenit sunt atât de izbitoare ca realizare 
grafică, fiecare într-un fel propriu, încât atunci când 
te apuci să joci un shooter proaspăt apărut, realizat 
pe un motor grafic precum Unreal Engine 3, aşa cum 
este BiA HH, ai nişte aşteptări consistente de la calita¬ 
tea vizuală a experienţei din joc. 

Şi ce se alege de aceste aşteptări? Hm, înainte 
de toate, te contrariază calitatea scăzută a texturilor. 
Sunt foarte multe locuri din joc în care texturile nu 
doar că nu sunt tratate cu efectele obişnuite de la un 
DirectX 9c încoace, dar sunt şi alese cu ochiul din 
călcâiul lui Achile - punctul foarte slab al jocului fiind 
calitatea estetică inferioară a elementelor de grafică. 
Impresionează neplăcut texturile de pe clădiri, porţi, 
ferestre, unele vehicule, iar vegetaţia este realizată 
într-o manieră arhaică. Pe bune, am avut senzaţia 
tot timpul că între BiA HH şi Caii of Duty 2, apărut cu 
aproape patru ani în urmă, nu este o diferenţă vizua¬ 
lă semnificativă! 

De altfel, am fost nemulţumit de calitatea vizu¬ 
ală inferioară a realizării interiorului unei catedrale 
gotice care pare într-unul din nivelurile din Hell's 
Highway. Aceasta mi-a amintit mai degrabă de co¬ 
respondentul său din Mortyr, un semieşec aproape 


hazos, dar interesant, pe care l-am tocat cu mulţi ani în 
urmă în revista noastră. Atât ca texturi, ca modelare 
şi iluminare, catedrala din BIA HH pare să fie reali¬ 
zată înainte de 2004, an în careThief: Deadly 
Shadows arăta cum se face treaba asta în concor¬ 
danţă cu bunul simţ al ochiului şi cu cronologia 
* DirectX. Să vă amintesc faptul că Deadly Shadows 
folosea Unreal Engine 2, nu 3? 

Grafica recuperează, dar nu într-o manieră 
cu totul onorabilă, numai la efectele aplicate lumi¬ 
nii şi la realizarea apei, acestea fiind singurele ele¬ 
mente ce îti spun că avem de-a face cu un titlu re- 
- cent. Din nefericire, nici apa nu face integral uz de 
funcţiile puse la dispoziţie de Unreal Engine 3. 
Astfel, suportul pentru Dynamic Fluid Surfaces este fo¬ 
losit primitiv - la deplasarea ta prin apă nu se produc 
valuri, ci nişte cerculeţe insignifiante, ceea ce se întâm¬ 
plă şi atunci când tragi în apă. Iar când arunci o grena¬ 
dă în baltă, nu se produc valuri deloc la explozia aces¬ 
teia. Oameni buni, v-aţi uitat pe calendar? Scrie 2008 
acolo, nu 2004!... Este o distanţă ca de la cer la pământ 
între grafica din BiA HH şi cea din Gears of War 2, parcă 
prea mare pentru a fi acceptată, fiind vorba de două jo¬ 
curi realizate pe acelaşi motor grafic. 

Calităţile motorului grafic Unreal Engine 3 sunt, însă, 
exploatate adecvat în cutscene-urile,filmuleţele din Hell's 
Highway. Acolo, într-un „mediu" bine controlat de conta¬ 
bilii de poligoane, se dezlănţuie calităţile vizuale, aproape 
chiar artistice, ale Unreal Engine 3. Secvenţele cinematice 
sunt realizate excepţional şi servesc impecabil partea inte¬ 
resantă, dramatică, eroic epică, a jocului. în rest, BiA HH 
este anacronic şi inestetic vizual. 

Miss Textura 2008 . Not! 
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Mămuca bazooka 
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Heil's Highway 





E xistă un element de gameplay în Heil's Highway 
care m-a contrariat şi chiar deranjat tot mai mult 
de-a lungul campaniei, în special când am trecut la ni¬ 
velul de dificultate maxim. Este vorba despre aşa nu¬ 
mitul,,dig in", o comandă ce are rolul de a te ascunde 
automat în spatele unui obstacol, la apăsarea tastei 
„Q". De acolo, din starea de „dig in", dacă apeşi tasta de 
„înainte", adică„W" te ridici deasupra obstacolului 
pentru a executa foc asupra inamicului. 

Pentru a mări precizia tragerii, poţi apăsa butonul de 
mijloc al mouse-ului, corespunzător unui zoom ce 
apropie imaginea inamicilor. 

Aici, însă, apare o problemă. Dacă joci pe primele 
două niveluri de dificultate, ai la dispoziţie crosshair-ul 
care îţi dă posibilitatea să ocheşti cu precizie. Dar, dacă 
alegi să joci pe nivelul „Authentic", cel mai realist, sau 
optezi din meniu să nu apară crosshair-ul, în momentul 
în care ocheşti din poziţia „dig in" nu apare decât zoom- 
ul, dar fără cătarea armei. 

Fără crosshair şi fără reperul vizual al cătării, ce să mai 
ocheşti, frate? Pe balena Helga umflată cu heliu? Pur şi 


simplu, dacă vrei să joci cât mai realist 
cu putinţă, nu mai poţi folosi „dig in"-ul. 

Veţi spune, OK, pagubă-n ciu¬ 
perci, nu foloseşti mizeria aia de„dig in" 
şi apelezi la bătrâna comandă de„crou- 
ch" care îţi permite să ocheşti cu acura¬ 
teţe, prin cătarea puştii. Da, dar, vedeţi 
voi, aici apare altă gogomănie... 
Degeaba te ascunzi în spatele unor 
obstacole şi faci„crouch" degeaba se 
vede cu ochiul liber că eşti bine prote¬ 
jat astfel şi că ai capul mult sub nivelul 
adăpostului, că inamicul tot te nime¬ 
reşte. Incredibil. Numai dacă apelezi 
la „dig in" nu eşti atins de inamic, deşi, vizual, deseori în 
„dig in"se observă că eşti descoperit, că poziţia nu te 
ascunde complet. 

Uite-aşa nu poţi folosi„crouch" uite-aşa nu poţi 
ochi prin cătarea armei de la adăpostul unor obstaco¬ 
le, uite-aşa degeaba joci pe nivelul autentic şi încerci o 
priză de realism, că eşti obligat să-ţi afişezi crosshair- 
ul. Rareori am întâlnit într-un joc un defect de game¬ 
play atât de revoltător şi penibil. 

Şi dacă tot este să fac un expozeu cât mai complet al 
„naivităţilor"de gameplay din BiA HH, nu trebuie să 
omit aici faptul că, de multe ori, atunci când ţinteşti 
prin cătarea armei, vederea la distanţă din joc focali¬ 
zează în bălării, fapt pentru care ajungi să tragi pe ghi¬ 
cite asupra unor siluete neclare. 

Mi-a plăcut felul în care a început seria Brothers 
in Arms şi am avut mari aşteptări de la continuarea 
acesteia, dar consider că un om care are exigenţele 
sale de gameplay nu poate trece peste astfel de gre¬ 
şeli, imposibil de scuzat la un producător cu o aseme¬ 
nea experienţă. 


în spatele obstacolelor defensive. Bulina cu pricina mai 
avea şi rolul de a-ţi dezvălui amplasamentul ina¬ 
micului - foarte util în contextul în care oponenţii 
se mişcau mult, şi nu ridicau capul în acelaşi loc în 
care îl coborâseră. Deseori, fără acea bulină era 
aproape imposibil să distingi unde se aflau duş¬ 
manii, bine camuflaţi în teren şi în continuă 
deplasare. 

în HH, din nefericire, inamicul se distinge perfect 
şi nu se deplasează din proprie iniţiativă decât ca 
să se retragă, atacurile fiind integral scriptate. Am 
apreciat retragerile cu pricina şi am deplâns faptul 
că Heil's Highway este, din perspectiva Al-ului, mai 
puţin un joc de deplasare cât unul de amplasare, în 
care singurele evenimente tactice notabile sunt 
obţinute prin scriptare. Pe mine inamicii nu m-au 
flancat... 

Perfuzii 

Nu ştiu dacă producătorul a sesizat la rândul lui că, 
pe undeva, Heil's Highway are carenţe de puncte de in¬ 
teres. Cert este că au fost introduse „cu mâna" două ele¬ 
mente ce ar trebui, probabil, să crească atractivitatea jo¬ 
cului. Unul este destul de ok, constând în câte două 
puncte de observaţie amplasate pe fiecare hartă. Odată 
ce descoperi punctul de observaţie, apeşi„E"ca să exe¬ 
cuţi acţiunea de a observa, şi îţi apare într-un fel de jur¬ 
nal un mic comentariu de istorie reală privind eveni¬ 
mente, locuri, oameni, care au legătură cu zona din joc 
în care te afli. Frumos şi educativ lucru, spun eu, chiar 
dacă total lipsit de subtilitate - ideal ar fi fost ca aceste 
elemente de istorie să fie conţinute natural, în curgerea 
jocului, ca o componentă de scenariu şi story. 

Al doilea element destinat a mări interesul asupra 
jocului este găsirea lui Killroy. Este vorba de un personaj 
de desen animat, uşor de reprezentat din câteva linii, pe 
care soldaţii americani obişnuiau să îl aplice ca pe un 
graffiti primitiv, cu textul „Killroy was here!". Sunt trei 
astfel de Killroy în fiecare hartă, pe care tu, dacă ai chef 
şi te simţi mai împlinit, poţi să-i cauţi. Nu este obligato¬ 
riu să-i găseşti, jocul merge mai departe şi fără asta. Pe 
mine m-a durut fix în clicul mouse-ului de cei trei Killroy, 
deoarece este departe de înţelegerea mea ce poate fi 
atractiv/interesant/agreabil în a-i căuta. 


„Lăsaţi orice speranţă..." 

Şi totuşi există ceva atractiv/interesant, dar nu toc¬ 
mai agreabil la BiA: HH. întocmai precum în titlurile an¬ 
terioare ale seriei, încărcătura de realism a filmuleţelor 
incluse în joc, realizate chiar cu engine-ul grafic, este iz¬ 
bitoare. Dramatismul este intens, evocarea „tragediilor 
mici"ale războiului atinge jucătorul capabil să se trans¬ 
pună în timpul şi locul acţiunii din BiA: HH. în opinia 


mea, în Heil's Highway seria Brothers in Arms îşi atinge, 
în sfârşit, potenţialul epic, imprimând în conştiinţa noas¬ 
tră un mesaj clar, scăpat de povara lamentărilor inutile şi 
prelungite care m-au iritat în titlurile anterioare. Pe dea¬ 
supra, momentele de tensiune din cutscene-uri sunt 
bine integrate în acţiune, având corespondente cutre¬ 
murătoare în chiar unele din niveluri. Sunt câteva ima¬ 
gini din joc care mi-au tăiat picioarele şi m-au încreme¬ 
nit. Să vezi o femeie tânără spânzurată, full detail, e de 







natură să schimbe ceva în tine pentru totdeauna - pen¬ 
tru că ştii că asta s-a întâmplat, se întâmplă şi se va în¬ 
tâmpla. Şi nu e nici măcar cea mai cumplită atrocitate, 
omul ştie să facă şi mai rău. Un copil care ucide este una 
dintre ele... 

Nu pot acuza pe producătorii Hell's Highway că ar 
fi folosit astfel de elemente de adevăr pentru a face jo¬ 
cul mai interesant sau mai spectaculos. Dimpotrivă, am 
cuvinte de apreciere şi consideraţie pentru ei, pentru că 
au reuşit să arate adevărul fără a fi ostentativi, păstrând 
firescul şi demnitatea personajelor. Incredibil, din punc¬ 
tul meu de vedere, este felul rezervat, extrem de echili¬ 
brat, în care apar în joc mutilările, eviscerările, rănile ori¬ 
bile. Deşi trailer-ele jocului dădeau senzaţia că vom avea 
parte de un carnagiu deşănţat, găsim în BiA: HH numai 




câteva momente în care, întocmai precum în război, ai 
parte de tot ce poate fi mai rău. 


încă o dată vreau să atrag atenţia că seria Brothers 
in Arms este singura în care războiul al Doilea Mondial 
este prezentat în culorile sale sumbre, reale. Titlurile BiA 
nu sunt plimbări şutăreşti de voie cu deştiul pe trăgaciul 
virtual, printr-o lume în care vezi cel mult un roşu discret 
pe vestoanele inamicilor căzuţi. în Brothers in Arms se 
ridică în mod decent un colţ al giulgiului ce acoperă cri¬ 
ma, tragedia şi disperarea pe care alte jocuri de WWII, şi 
în general de război, ni le ascund. Mai mult decât atât, în 
Hell's Highway există şi un fir epic ce urmăreşte descom¬ 
punerea psihică a personajului principal, din păcate cu 
un corespondent firav în gameplay, dar consistent ca at¬ 
mosferă, în halucinantul nivel din spital, către finalul jo¬ 
cului. De altfel, tocmai acest nivel aparte, care intră în 
zone de trăire şi expresie pe care jocul de război nu le-a 


exploatat, încă, mi-a relevat 
schizofrenia fundamentală a 
Hell's Highway. 

în opinia mea, este dificil 
de înţeles un joc care are o com¬ 
ponentă tactică de gameplay 
simpluţă, uşoară, naivă şi repeti¬ 
tivă până la banalizare, dar care 
este cuplată cu o atmosferă, o 
trăire şi un story deosebit de ex¬ 
presive, impresionante. Ca game¬ 
play jocul încearcă să satisfacă 
până şi pe cei cu retarde psihomotorii avansate, dar în 
rest audienţa pe care o ţinteşte nu poate fi decât una cu 
o oarecare maturitate, sensibilitate, înţelegere. Aceeaşi 
schismă loveşte şi ochiul - calitatea grafică a secvenţelor 
cinematice fiind flagrant opusă inferiorităţii vizuale a jo¬ 
cului propriu-zis. în asemenea hal se bat cap în cap cele 
două tendinţe —„Killroy was here!"vs. dramă pe bune - 
încât eu mă simt perfect dezarmat, văduvit de o replică 
inteligentă, eventual păstrată pentru sfârşitul acestui ar¬ 
ticol. Rezultatul, însă, al schizofreniei conceptuale şi de 
expresie manifestate de BiA Hell's Highway, este unul 
care te lasă încă o dată cu regretul tâmp că,„băi, ce joc 
se putea face din ăsta!". 


■ Marius Ghinea 
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► secvenţele cinematice ► repetitivitatea 

► prezintă realităţile războiului ► grafica 

► demnitate şi decenţă ► hibele de gameplay 


Dacă s-ar face un desen animat Brothers in Arms, pro¬ 
babil că Hell's Highway ar fi o sursă bună de inspiraţie 
- nici nu ar trebui decât folosit motorul grafic Unreal 
Engine 3 pentru a transforma întregul jocîntr-o mare 
secvenţă cinematică. 

Astfel, BiA HH ar fi punct ochit, punct lovit ca sursă de 
„entertainment" multimedia. Dar, privind 
jocul Hell's Highway, simt nevoia să caut 
telecomanda pentru a schimba canalul. 
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Gen FPS tactic Producător Gearbox Software Distribuitor Ubisoft Ofertant 
Ubisoft România Tel. 021.569.06.00 ON-LINE www.brothersinarmsgame.com 


Procesor Intel Pentium D 925 Memorie 1024 MB Accelerare 3D 128 MB 


Privind din perspectiva specificului acestui joc, adică atacul bazat pe 
flancare, nu există decât alternativa jocurilor anterioare din serie, Road 
To Hill 30 şi Earned in Blood. 

în opinia mea, acestea sunt mai dificile şi mai interesante decât HH, 
chiar dacă sunt grevate de aceeaşi repetitivitate de gameplay. 

Din perspectiva mai largă a jocurilor de WWII, Caii of Duty 2 mi se pare 
alternativa de recomandat, fiind mai variat şi mai interesant ca experi¬ 
enţă de joc, cu dezavantajul că nu are o linie epică realistă şi dramatică. 


*LEVEL MAI 2005 


*LEVEL DECEMBRIE 2005 


BIA: ROAD TO HILL 30 CALL OF DUTY 2 
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C ine îşi crede vecinii de palier, cum că noul 
Crysis ar rula numai pe PC-uri alimentate cu 
energie nucleară, greşeşte. Nu te speria, vecini- 
că. Expansion-ul de sine stătător intitulat Crysis 
Warhead nu îţi va îngenunchia sistemul cumpărat în 
urmă cu doi ani de zile. Sau, cel puţin, nu imediat, deoa¬ 
rece Warhead vine cu un engine mai scalabil decât cel 
cu care ne-a lovit sistemele Crysis„The First". De fapt, 
este acelaşi, dar mult îmbunătăţit. Prin urmare, jocul 
arată la fel de bine, poate chiar mai bine în cazul zone¬ 
lor împădurite, vehiculele sunt la fel de distractiv de 
manevrat, dar încleştările sunt mai intense, mai la 
obiect, iar extraterestrimea a devenit, parcă peste noap¬ 


FEBRA JUNGLEI 


te, mai deşteaptă. Noua campanie solo este însă mai 
scurtă, iar inamici mai „la îndemână", şi tocmai de aceea 
este mai antrenantă, în vreme ce componenta multipla- 
yer, cu ale sale noi hărţi şi un nou mod de joc incluse în 
pachet, dar printate pe un DVD dual-layer separat, ridică 
caftul online cu care ne-a obişnuit Crysis la un nou nivel. 
Ca expansion, Warhead este un joc excelent. 

Excelenţa sa... Psycho 

Pentru cei care au ratat Crysis, povestea din 
Warhead nu spune mare lucru în primă fază, mai ales în 
condiţiile în care eroul principal îşi face apariţia în scenă 


pe fundalul unor scene explozive, deloc narate sau co¬ 
mentate. De ştiut că rolul îi revine de această dată ser- 
gentului„Psycho"Skyes, englezoiul paraşutat alături de 
Brit (eroul original) în peninsula coreeană asaltată de 
americani în primul joc. Spre deosebire de Brit însă, 
Psycho tinde să joace după propriile sale reguli, mereu 
dornic să ignore ordinele superiorilor şi să se arunce de 
unul singur în mijlocul taberei inamice. Povestea merge 
în paralel cu evenimentele petrecute în Crysis, însă atitu¬ 
dinea sa, precum şi un scurt episod cinematic care intră 
pe final, dau un alt sens liniei narative; Crysis Warhead 
este mai mult povestea lui Psycho, şi mai puţin cea a ex- 
tratereştrilor veniţi din spaţiu să ne facă bucăţele. 
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Misiunea este simplă: tu şi amicii tăi din forţele 
speciale ale SUA trebuie să investigaţi peninsula înţesa¬ 
tă cu soldaţi nord-coreeni. O ameninţare şi mai mare 
vine, în schimb, din partea unei rase de extraterestri ex¬ 
trem de fioroşi, ce transformă o parte din junglă şi câte¬ 
va plaje într-un paradis îngheţat, însă nanosuit-ul, cos¬ 
tumul special care te transformă temporar într-un 
supersoldat cu abilităţi speciale, îţi stă din nou la dispo¬ 
ziţie. Invizibilitatea, viteza sporită de deplasare şi armu¬ 
ra suplimentară îl ajută, aşadar, pe Psycho să facă faţă 
oricărei ameninţări şi să recurgă la tactici diferite, în 
funcţie de tipul de inamic şi situaţia din teren. 
Invizibilitatea temporară îl ajută să se strecoare neob¬ 
servat în taberele coreene, iar amortizorul puştii cu lu¬ 



netă contribuie la eliminarea adversarilor de la distanţă, 
în linişte. La fel debine se poate arunca în mijlocul „gră¬ 
mezii" adverse, măcelărindu-şi ţintele cu armele din do¬ 
tare, iar apoi să dispară ca o nălucă, folosindu-se de 
sporul de viteză oferit de nanosuit. Totuşi, Warhead nu 
încurajează întotdeauna abordările silenţioase, con¬ 
fruntările devenind din ce în ce mai explozive pe măsu- 




REV1EW 


Un BUM! frumos 


ră ce te apropii de obiectivul 
final. O serie de confruntări te 
pun faţă în faţă cu adversa 
echipaţi cu nanosuit-uri, mai 
greu de doborât, fapt ce 
transformă tăvăleala într-o 
experienţă mult mai antre¬ 
nantă, deoarece eşti obligat 
să-ţi foloseşti în mod inteli¬ 
gent abilităţile speciale. 

Surprinzător, o gigantică 
maşinărie extraterestră (care 
în Crysis apare la final) intră în 
scenă mai repede decât te-ai 
aştepta. Lupta este acerbă şi pregăteşte terenul pentru 
încleştări mult mai intense, cum ar fi apărarea din mers 
a unui tren, folosind turetele montate pe el, cu opţiu¬ 
nea de a coborî oricând pentru a lua pulsul adversaru¬ 
lui. Din punct de vedere tactic, poţi rejuca întregul nivel 
de cel puţin două ori, folosind abordări diferite, în con¬ 
trast cu incursiunea într-o mină abandonată, prin care 


siuni mari a început să le 


dea târcoale, iscând un 


schimb de replici pe vii 

m ' 


Jnoarte, iar eu,îln„pros- 
direcţia coreeni- 
Intervenţia mea a 

ia bărzăunelui, carş şi-a lăsat partenerii 
dejoacă în pace, hotărât să-mi dea mie târcoale. Uitând 


tia"mea, am început imediat să trag în direcţi: 
lor, la care au hotărât să-mi răsp-dipdă. Intervei 

_ __l- “_“_i..: 


atras însă ai 




şş.secerat 

Wk. 


SV 


urmezi un traseu bine definit. însă chiar şi aici există, la 
un moment dat, opţiunea de a o alege un traseu para¬ 
lel cu cel normal. Un scenariu mi-a atras atenţia în mod 
special, când jocul şi-a mutat acţiunea pe o întindere 
de gheaţă. în mijlocul ei, un grup de soldaţi coreeni 
echipaţi cu nanosuit-uri stăteau cuminţi, ascunşi între 
crevase. Imediat, un bărzăune extraterestru de dimen- 



de coasă în mai puţin de trei minute, am crezut că am 
de-a face cu nişte coreeni mai deştepţi şi mai eficienţi 
decât mandea. De fapt, cea mai mare contribuţie a 
avut-o bărzăunele, care mă asalta sistematic dintr-un 
unghi mort. Cu lecţia învăţată, am reîncărcat salvarea 
anterioară şi nu m-am mai implicat, l-am lăsat pe core¬ 
eni lăsat să moară precum gândacii prinşi la înghesuia- 
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REVIEW Crysis Warhead 



L-a luat iarna prin surprindere. 


...definitiv! 






lă, am activat apoi invizibilitatea şi am străbătut liniştit 
întinderea de gheaţă, poposind într-un loc ferit de ochii 
inamicului extraterestru, care încă dădea târcoale. După 
câteva secunde am activat modul viteză şi am zbu¬ 
ghit-o către intrâfea într-o peşteră, de unde mi-a fost 
mult mai uşor'să elimin „insectele" sâcâitoare care îmi 
luaseră urma. Puteam încerca la fel de bine să scap de 
intrusul extraterestru încă din primele momente, de la 

distanţă, iar apoi să mă ocup de coreeni, jucându-mă 

f i * ■ * 

de-a baba oarba cu ei prin crevase. încercaţi asta acasă. 


Al & Co. 

Inteligenţa artificială a zburătoarelor extraterestre 
a fost radical îmbunătăţită, cu toate că iniţial se confor¬ 
mează unor acţiuni scriptate. Sunt mereu în mişcare şi 
folosesc mult mai des diverse obstacole pentru a se apă¬ 
ra, la fel cum adversarii umani par mai conştienţi de me¬ 
diul ce îi înconjoară şi flanchează mai des, activând ime¬ 
diat armura nanosuit-urilor pentru a minimaliza 
pagubele. Unii dintre ei chiar se ascund în tufe, căutând 
să te ia prin surprindere. Uneori însă, abia dacă se sin¬ 
chisesc de prezenţa ta - se poate întâmpla să treci prin 
spatele unui inamic postat la o turetă, fără a fi observat, 
însă astfel de situaţii sunt rare, Al-ul inamic oferind, per 
ansamblu, o provocare mai mare. Până şi vehiculele se 
controlează mai uşor, lucru remarcabil mai ales în multi- 
player (Crysis Wars), pe noile hărţi introduse în schemă, 
care nu numai că sunt mai mari, dar îţi oferă accesul la 
întreaga gamă de tancuri, elicoptere de asalt şi VTOL-uri. 
Modul Power Strugle se apropie astfel de perfecţiune 
din punct de vedere al gameplay-ului, concurând serios 
cu Battlefîeld 2142 sau UT3, însă noutatea o reprezintă 
introducerea modului Team Instant Action. Un fel de 
Team Deathmatch dacă vreţi, dar foarte bine realizat, ce 
îmbunătăţeşte şi mai mult experienţa originală. 


Cry me a river 

Surpriza cea mare o constituie faptul că 
Warhead a fost realizat, în cea mai mare parte, în stu¬ 
dioul Crytek din Ungaria, vecinii noştri dovedind că 
sunt în stare să transforme cu succes cel mai arătos 
joc din toate timpurile într-unul şi mai frumos. 
Warhead arată şi se mişcă chiar mai bine decât origi¬ 
nalul, reuşind să te impresioneze cu vegetaţia sa den¬ 
să, apele curgătoare şi animaţiile sale foarte veridice. 
Pe alocuri este fantastic din punct de vedere artistic, 
demn de menţionat fiind nivelul care un portavion şi 
un submarin zac complet îngheţate în valuri tsunami 
încremenite deasupra junglei. 

Campania solo din Warhead este relativ scurtă, 
însă rejucabilitatea ei, precum şi multiplayer-ul exce¬ 
lent, îl recomandă oricărui fan al FPS-urilor, cu condi¬ 
ţia să-l poată rula în condiţii optime. Este mai alert, 
mai intens şi le oferă fanilor jocului Crysis o experien¬ 
ţă de neratat. 


KiMO 





CALL OF DUTY 4: MODERN WARFARE 


Deloc SF şi cu o campanie single player deosebit de frenetică. Caii of Duty 
4 s-a remarcat,însă, mai mult prin componenta sa multiplayer. Totuşi, 
chiar dacă pare a fi implementată mai mult de dragul de a respecta tra¬ 
diţia, noilor veniţi le va satisface toate poftele în materie de război mo¬ 
dern la firul ierbii. 

*LEVEL IANUARIE 2008 


BUNE: 

► campanie antrenantă 

► coloană sonoră şi voiceacting 
de calitate 

► multiplayer 

► leveldesign pe alocuri genial 


RELE: 

► prea scurt 

► cam linear 

► Al-ul, uneori şchiop 


CONCLUZIE: 



Dacă îţi plac jocurile de acţiune, FPS-urile în mod spe¬ 
cial, Warhead se poate dovedi a fi jocul ideal. Ca shoo- 
ter este fantastic, iar ca expansion, pentru posesorii 
originalului este numai bun de cumpărat. 
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Gen FPS Producător Crytek Studios Distribuitor EA Ofertant Gameshop.ro 
ON-LINE crysiswarhead.ea.com 

CERINŢE MINIME: 

Procesor PIV 2.8 GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3D GeForce 6800 GT/Radeon 9800 Pro 
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REVIEW DeadSpace 


PC 1X3601 PS3 



World of Boo! 

scena horror-ului pe PC a reuşit să-mi creeze o uşoară 
stare de blazaj. Clive Barker a fâsâit un Jericho maro şi 
mediocru, Silent Hill 4 a fost OK, dar nu s-a ridicat la ni¬ 
velul doiului, Obscure a fost cam obscur şi aşa mai de¬ 
parte. Aveam toate motivele să ridic neîncrezător din 
sprânceană când EA (care nu e recunoscută tocmai pen¬ 
tru obiceiul de a face surprize gamerilor) a anunţat naş¬ 
terea unei noi francize horror: Dead Space. Neîncrederea 
a sporit atunci când am aflat că oamenii de la EA au re¬ 
nunţat la „serviciile" lui Warren Ellis (o celebritate în lu¬ 
mea benzilor desenate). 

Pauză de efect. Yup, la un moment dat Warren Ellis a lu¬ 
crat ca scenarist la Dead Space, dar pe parcurs s-a ajuns 
la decizia că nu e omul potrivit pentru ceea ce avea de 
gând EA să facă, deci s-au despărţit. 

Nici somnicul tras de Kimo la prezentarea de la Leipzig 
nu m-a ajutat prea mult. în concluzie, m-am apucat de 
Dead Space ferm convins că o să adorm înainte de ju¬ 
mătate. Suspansul vă omoară, ai? N-am adormit la ju¬ 
mătate, am adormit la sfârşit, rupt de oboseală şi de foa¬ 
me, după ce jucasem vreo nouă ore încontinuu. Da, e 
bun. Nu, n-am sânge de coreean, deci nu pot sta mai 
mult de 10 ore în faţa PC-ului. 

„Twinkle, twinkle, little 
star..." 

Dacă veşnicia şi pelagra s-au născut la 
sat, atunci frica în mod sigur s-a zămislit în 
spaţiu. în spaţiul cosmic, desigur, pentru 
că, potrivit manualelor de istorie co¬ 
muniste, vechilor locuitori ai spaţiului 
carpato-danubiano-pontic nici prin 
cap nu le trecea să inventeze frica, 
în spaţiu, dragii mei, nu te aude 
nimeni, nici măcar urechea om¬ 
niprezentă a Securităţii. Dead 
Space exploatează tocmai 
acest sentiment de deznă¬ 
dejde, ce te cuprinde în mo¬ 
mentul în care, în ciuda tu- 
nuleţului de calibru mare de 
la şold, realizezi că în final nu 
există scăpare decât prin moarte. Şi 
poate nici atunci... Tot ce-ţi rămâne de fă- 
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N u ştiu alţii cum sunt, dar 
eu când mă gândesc la lo¬ 
cul renaşterii mele, la cap¬ 
sula criogenică părintească de pe 
Von Braun, la coridoarele claustrofo- 
bice unde pusese mama 
TriOptimum automate de muniţie de 
crăpau naniţii jucându-se cu dânse- 
le, la cheia franceză de care mă ţi¬ 
neam când începusem a merge co¬ 
păcel, la butoiaşele după care mă 
ascundeam când mă jucam cu mu¬ 
tanţii de-a mijoarca şi la alte jocuri şi 
jucării pline de hazul şi farmecul lui 
SHODAN, parcă şi acum îmi saltă 
inima de teamă. 

Recunosc, fără modestie, că sunt 
destul de„şcolit"în materie de 
action/adventure/RPG horror 
virtual. Şi am avut profesori 
buni. Totuşi, ce s-a în¬ 
tâmplat în ultimul 
timp pe 



REVIEW 


cut e să iei cât mai mulţi cu tine şi să mori 
pe punte, ca un erou spaţial, cu imaginea 
unui magnific câmp de asteroizi imprimată 
pe retină şi cu mâna înfiptă în beregata ul¬ 
timului mutant. 

Dar să începem cu începutul. Dacă n-aţi ur¬ 
mărit Dead Space: Downfall, filmuleţul de 
animaţie„asociat"jocului (vi-l recomand, 
pentru o mai bună şi mai uşoară asimilare 
a background-ului), căscaţi urechile. O co¬ 
lonie minieră pierdută în adâncimile 
Cosmosului ajunge subit în centrul atenţiei 
mulţumită descoperirii unui artefact po¬ 
tent şi misterios. în acelaşi timp, o mare 
parte din personalul coloniei începe să ma¬ 
nifeste tulburări grave de comportament, 
dar bineînţeles că nu-i bagă nimeni în sea¬ 
mă. Nava USS Ishimura, mândria flotei pă¬ 
mântene, este trimisă pentru a transporta 
ciudatul artefact pe Pământ, unde o arma¬ 
tă de savanţi şi o legiune de fanatici religi¬ 
oşi îl aşteaptă cu sufletul la gură. 

N-o să vă stric„surpriza"(come on, ştiţi la 
fel de bine ca mine că povestea se va sfârşi 




într-o baie de sânge, de parcă n-aţi fi văzut Aliens), cert 
e că echipajul care răspunde SOS-ului trimis de Ishimura 
nimereşte în mijlocul unui abator. 

Tu eşti Isaac Clarke (probabil un mic omagiu adus lui 
Asimov şi lui Arthur C.), un inginer pătimaş, o părticică 
esenţială a echipajului de pe USS Kellion,„atelierul"mo¬ 
bil trimis în ajutorul nefericiţilor de pe Ishimura. Dar 
vom reveni la tovarăşul inginer puţin mai încolo. 

La o analiză (foarte) superficială, Dead Space pare 
un„rip-off"după Aliens, Event Horizon (una dintre prin¬ 
cipalele surse de inspiraţie) şi probabil alte filme sau jo¬ 
curi în care o mână de sapienşi s-au trezit din senin la 
mila unor entităţi extraterestre sau extraplanare. O privi¬ 
re mai atentă ne relevă un oareşce„feeling"de System 
Shock 2. Povestea ne este spusă prin intermediul jurna¬ 
lelor răspândite pe navă, puţinele NPC-uri apar destul 
de rar şi/sau se mulţumesc să comunice cu noi prin in¬ 
termediul unui transmiţător şi, cel mai important, încă 
din primul moment în Dead Space te simţi pierdut în 


spaţiu. Lucru care nu poate decât să ne bucure. 

După ce înaintăm puţin în joc, observăm că sonorizarea 
se ridică aproape la înălţimea zeului Thief. 

Sunetele şi muzica de fundal lucrează direct pe subcon¬ 
ştient şi, în cârdăşie cu jocurile de umbre şi lumini, reu¬ 
şesc să dea naştere unor momente de neuitat. 

Câteva ore mai târziu ne dăm seama că ne aflăm în faţa 
unui joc care nu musteşte de originalitate, dar care este 
atât de bine realizat încât mai că-ţi vine să crezi că e pri¬ 
ma dată când vezi aşa ceva. 

Gândiţi-vă la el ca la un joc tipic Blizzard. Plin de„fură- 
ciuni"(mai mult sau mai puţin evidente), dar foarte bine 
închegat,„spoit"cu bun gust şi foarte plăcut privirii şi 
atingerii. Şi dacă tot am pomenit de factorul vizual, mă 
bucur să vă anunţ că artiştii şi designerii de nivel au reu¬ 
şit să-i dea jocului un aer deosebit. Dacă gameplay-ul şi 
backstory-ul nu sunt deosebit de originale, îmi scot pă¬ 
lăria în faţa direcţiei artistice, unde producătorii au dat 
dovadă de multă inspiraţie. 


Gadgeturile şi„costumaşele"din garderoba lui Issac ara¬ 
tă şi se comportă cât se poate de SF, fără a pica în păca¬ 
tul majorităţii „suratelor" lor din filme şi literatură. Mă re¬ 
fer, bineînţeles, la look-ul acela fragil, feminin, 
aerodinamic, de jucărioară japoneză cu sute de butoa¬ 
ne. „Armura" (pe bune, arată a armură medievală hi-tech) 
lui Isaac scuipă cu dispreţ pe colanţii„startrekieni" şi pri¬ 
veşte dezaprobator omniprezenta piele. Fier forjat, tată. 
Şi se simte în gesturi şi animaţii. Când Isaac merge, par¬ 
că simţi şi tu povara sărmanului inginer. Când Isaac şu- 
tează, tre'să stingi monitorul, altfel capul îţi va exploda 
de la atâta„awesomeness". Ca să concluzionăm, dacă ru¬ 
şii vor prinde următorul mileniu, cam aşa vor arăta ingi¬ 
nerii şi echipamentele lor. 

Foarte interesant, şi în general plăcut pentru imersiu- 
ne, interfaţa cu utilizatorul (inventarul, log-urile, mesajele, 
save-ul la checkpoint-uri,„shopping-ul"etc.) este integrată 
foarte fînuţ şi credibil în joc sub formă de proiecţii hologra¬ 
fice. Ne dă un sentiment de autenticitate şi se asigură că 
nu ieşim prea des şi prea curând din personaj. Bravo. 

Inginerii în spaţiu 

Isaac, grămăjoara de poligoane împlătoşate pe 
care o veţi controla până la final, este un inginer în toată 
puterea cuvântului. Echipamentul şi gadgeturile pe care 
le mânuieşte inginerul Isaac reflectă în totalitate relaţia 
sa cu Universul. Isaac repară lucruri. Când Isaac nu poate 
repara, Isaac taie. Când Isaac nu poate tăia, Isaac fuge 
mâncând pământul. Plasma Cutter, o maşinărie căreia 
nu-i pot găsi un corespondent în prezent, şi Line Gun, 
un fel de bomfaier cu bătaie lungă al viitorului, sunt 
exemplul perfect. Mi s-a părut foarte amuzant că singu¬ 
ra armă „pe bune" (Puise Rifle, parcă, un puşcoci din do¬ 
tarea forţelor de securitate de pe Ishimura) e o pârţâi- 
toare de toată minunea care se face de râs în faţa 
minunăţiilor inginereşti din arsenalul tovarăşului Isaac. 
M-am jucat puţin cu ea şi s-a dovedit la fel de utilă ca o 
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şarjă de cavalerie (poloneză) în faţa unei divizii de blin¬ 
date (nemţeşti). Există câteva momente în care mi-a 
prins bine, dar având în vedere că numărul,,armelor"pe 
care le poţi căra după tine este limitat la patru, impresia 
generală a fost că ocupă degeaba un slot din inventar. 
Lucru valabil pentru încă vreo două utilaje, cărora eu nu 
le-am găsit vreo utilitate concretă. La fel de bine poţi 
termina jocul fără prea mare bătaie de cap folosindu-te 
de prima armă întâlnită în joc (Plasma Cutter). E 
„upgradabilă"(devine superpotentă după câteva upgra- 
de-uri), muniţia e relativ ieftină şi se găseşte relativ uşor, 
iar monştrii obişnuiţi cad destul de repede dacă ştii 


Busola minune 


Spaţiul, ul¬ 
tima sperie¬ 
tură 

Bineînţeles că 
nici Dead Space nu 
este lipsit de clasicele 
clişee (de care s-a abu¬ 
zat în Doom 3) ale hor- 
ror-ului clasic, cum ar fi 
prostul (dar bunul) obi¬ 
cei al Al-ului de a te lua 


IKWNTDFIY 


unde să tragi. O mare parte din restul armelor mi se par 
doar de umplutură, puse acolo doar să arate bine. Ce-i 
drept, arată bine, dar e mare păcat că nu ai de ce să le ad¬ 
miri prea des. 

Pe tot parcursul ordaliei, Isaac, inginerul cu nume 
şi apucături biblice, îi calcă pe urme tătânelui său 
Avraam şi îndeplineşte orbeşte ordinele superiorilor 
(singurii doi supravieţuitori ai echipajului de salvare tri¬ 
mis în ajutorul obidiţilor de pe Ishimura) fără a scoate 
un singur cuvinţel. înainte să vă simţiţi deranjaţi, să nu 
uităm că Isaac este inginer. Un adevărat inginer n-are 
probleme, are doar soluţii, un inginer autentic tace şi 


REVIEW Dead Space 

Sărăcie lucie... 


face. Şi 
Isaac face. 
Pe de altă 
parte, în spaţiu 
nu te-aude ni¬ 
meni. No, păi dacă 
tot nu te-aude nimeni, 
de ce să-ţi mai iroseşti for¬ 
ţele pălăvrăgind cu 
lunaticii? 

Punând totul cap la cap, parcă 
1 e bine că neică Isaac tace mâlc. 
în primul rând, mă pot exprima 
eu pentru el (şi credeţi-mă, cei 
care au stat lângă mine în timp ce 
mă jucam Dead Space au avut ce 
auzi), în al doilea rând cine ştie ce re¬ 
plici tâmpe i-ar fi putut făta minţişoa- 
ra sa plină de circuite imprimate şi 
scheme de televizoare futuriste. 

Nu le poţi avea pe toate, şi joc fru¬ 
mos şi inginer vorbăreţ. 

Ce-i drept, îl auzi respirând greu, 
cam ca moşu'Vader, când trece 
printr-o încăpere fără oxigen sau 
prin exteriorul navei. E foarte 
convingător şi parcă rămâi fără 
aer când îl auzi. Vedeţi? Nu 
trebuie să vorbească verzi şi 
uscate pentru a te băga în 
atmosferă. Se poate şi 
pe tăcute, şi parcă e 
mai fain şi mai sinis¬ 
tru aşa. 




BTTQftt 
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prin surprindere cu un sfântuleţ de spawn. 

Deci, şi aici Al-ul„spawnează" monstruleţi exact în spa¬ 
tele tău. Diferenţa dintre Dead Space şi alte jocuri care 
se bazează pe spawn-ul surpriză e că în jocul celor de la 
EA spawn-ul nu este ilogic şi întotdeauna vei observa 
minimum trei locuri de unde ar fi putut să apară bâzdâ- 
gania. Care bâzdâganie arată meseriaş de tot, dar îţi ia 
ceva timp până să-ţi dai seama de acest lucru. Unii mon¬ 
ştri (foşti oameni) arată bestial. Şi la propriu şi la figurat. 
Alţii sunt eficienţi, pentru ei forma contează mai puţin. 
Câţiva dintre ei vă vor bântui mult timp după ce veţi fi 
terminat jocul. Cel mai probabil Lurkerii, dihănii cu corp 
de bebeluş şi trei tentacule nervoase. Copiii mi s-au pă¬ 
rut înfricoşători dintotdeauna, dar din păcate din ce în 
ce mai puţine horror-uri îşi permit să profite de ciudăţe¬ 
nia tipică a copiilor. 

Pentru a elimina plictiseala, momentele de acţiune 
sunt foarte bine dozate, iar„sperieturile"sunt calculate 
de o inteligenţă diabolică. Muzica sau configuraţia unei 
încăperi îţi spun clar că ar trebui să te aştepţi la un atac, 
dar acesta întârzie să apară.Treci de punctul critic, în¬ 


cepi să te relaxezi, pulsul îşi revine la normal şi BAM! Un 
alt exemplu: avem un coridor. Lung. întunecat. împânzit 
cu firide de unde te aştepţi să năvălească plaga extrate¬ 
restră. Setting-ul perfect pentru o sperietură de zile 
mari. Faci doi paşi, nimic. Sfios, încerci să înaintezi. 

Prinzi o mişcare cu coada ochiului. Gata, pân-aici ţi-a 
fost. încarci arma, te poziţionezi cu spatele la perete şi 
aştepţi. Nimic. Aşteptarea te omoară. La un moment 
dat, te gândeşti că n-o să se facă gaură-n cer dacă mai 
faci un pas. Şi se face gaură. Nu în cer, în perete. într-o 
milisecundă iei o poziţie defensivă şi aştepţi dihania. 
Hmm, e doar abur. Din nou prinzi curaj şi te deplasezi 
spre uşă. Mai ai puţin. Brusc, un beculeţ pâlpâie şi ob¬ 
servi îngrozit o umbră. Te sperii şi dai să ţipi ca o fetiţă. 
Hehe. E umbra ta, vită! Stai puţin să-ţi tragi sufletul. 
Umbra se mişcă! Fuck! Nu e umbra ta! Te uiţi în sus şi 
apuci să vezi doar o coadă. îţi bagi picioarele în ea pre¬ 
cauţie şi porneşti un sprint spre uşă fără să te uiţi înapoi. 
Dacă te-ai uita, ai observa că nu te fugăreşte nimeni. Dai 
să deschizi uşa. Nimic. Care mor*ii tăi ai schimbat butoa¬ 
nele? A treia încercare e cu noroc şi nimereşti tasta E. 


Laşi coridorul în urmă, te linişteşti puţin crezându-te în 
siguranţă, dar n-apuci să blastămi în linişte că îţi sare 
Necuratul în cârcă. And then you scream! 

Şi toată tărăşenia se întâmplă în câteva secunde. Nu toa¬ 
te surprizele sunt la fel. Câteodată se întâmplă ce te aş¬ 
tepţi să se întâmple, câteodată nu, nu poţi prezice cu 
exactitate ce-o să se întâmple. 

Bineînţeles, spre final, dacă sunteţi oameni cu spirit de 
observaţie, o să desluşiţi un tipar, dar va fi prea târziu. 
Jocul vă va fi captivat deja. 

Ishimură-n gură 

Controlul o să vă scoată din ţâţâni la început. Rău. 
Se vede de la o poştă că „e joc de consolă". Dar trebuie să 
aveţi puţintică răbdare, vorba conului Trahanache. Măriţi 
sensibilitatea mouse-ului, chinuiţi-vă o jumătate de oră 
şi vă asigur că o să vă obişnuiţi cu el, ba chiar o să vi se 
pară natural. întrebaţi-l pe Koniec. Potopul de înjurături 
la adresa controlului s-a sfârşit subit într-un„bă, nu e rău 
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deloc" Sistemul de save pute 
şi el a consolă de la o poştă, dar 
măcar e de omenie şi nu ne 
obligă să refacem un sfert de 
joc doar pentru că am murit ca 
proştii înainte să apăsăm pe 
buton. 

Punctele de save sunt relativ 
apropiate şi, zic eu, împiedică 
tensiunea să se transforme în 
frustrare. Un alt feature pe 
care l-aş înjura dacă nu m-aş 
simţi cu musca pe căciulă este 
sistemul care te ajută să te ori¬ 
entezi. Apeşi B şi o rază albăs¬ 
truie izvorâtă dintr-un gadget 
de ultimă generaţie îţi indică 
frumuşel exact traseul pe care 
trebuie să-l urmezi până la 
obiectiv. Personal mi se pare 
de bun simţ, nu vreau să-mi 
imaginez un viitor fără apă 
caldă şi busole hi-tech pentru 
rătăciţii ca mine. în plus, nu vă 
obligă nimeni să-l folosiţi, aveţi şi o hartă 3D pe care vă 
puteţi orienta după bunul vostru plac. Problema e că, în 
mare parte, nu prea te poţi rătăci. Mie mi-a ieşit, dar eu 
sunt cam retardat când vine vorba de orientare. 

Probabil fanii System Shock 2 vor duce dorul nivelurilor 
întortocheate unde un amărât fără simţ de orientare pu¬ 
tea orbecăi zile în şir. Cu harta în faţă. 

Vinde-mă. Vinde-mă frumos 

Dead Space este, fără putinţă de tăgadă, un joc co¬ 
mercial, un compromis între artă, jucabilitate, accesibili¬ 
tate, digerabilitate,„marketabilitate"şi vreo alte trei„abi- 
lităţi" pe care nu le mai ţin minte. însă, spre deosebire de 
alte jocuri din categoria„a se lansa înainte de Crăciun" 
(TM), făcute să fie vândute în milioane de exemplare, lui 


Dead Space nu-i pot reproşa mare lucru. E un compro¬ 
mis bun, cum ar trebui să fie toate compromisurile. 

E un joc cinstit, complet, fără violenţă gratuită (sângele 
curge în valuri şi capetele se rostogolesc, dar nu-ţi vine 
să râzi), cu puţine bug-uri, şi se vede de la o poştă că oa¬ 
menii de la EA au fost deosebit de serioşi în munca lor. 
Nu e la fel de complex precum System Shock 2, nici ezo¬ 
teric precum Silent Hill, cu mai puţină acţiune decât 
Shadowgrounds (celălalt joc cu un inginer în rol princi¬ 
pal) şi nu atât de înfricoşător pe cât a fost Undying la 
vremea lui. în schimb, oferă câte puţin din toate fără să 
arate şi să „se simtă" ca un ghiveci ordinar, cum au ten¬ 
dinţa alte titluri care au „împrumutat" fără discernământ 
de pe unde au apucat. 

■ cioLAN 





Daca doriţi să aflaţi ce făcea Ken Levine înainte s-o ardă obiectivist şi 
subacvatic prin BioShock, puneţi mâna pe System Shock 2. Atmosferă, 
hackeri, infectaţi, infectanţi, un Al care-a luat-o razna şi un Ken Levine 
într-o formă de invidiat. System Shock 2 e jocul în care nu te deranjează 
că muribunzii au timp să scrie„succumb"pe toţi pereţii în loc să moară 
direct, fără prea multtămbălău. 





BUNE: 

► direcţia artistică 

► sonorizare 

► te ţine în priză 

► atmosfera 


RELE: 

► puţin am scurt 

► se putea mai mult 

► nu foarte original, pe alocuri se între- 
văd„influenţele" externe 

► îţi ia ceva timp să te obişnuieşti cu controlul 


CONCLUZIE: Dead s P ace este ' f ara putinţă de tăgadă, un joc co¬ 
mercial, un compromis între artă, jucabilitate, accesi¬ 
bilitate, digerabilitate,„marketabilitate"şj vreo alte 
trei„abilităţi"pe care nu le mai ţin minte. însă, spre 
deosebire de alte jocuri din categoria „a se lansa îna¬ 
inte de Crăciun" (TM), făcute să fie vândute în milioa¬ 
ne de exemplare, lui Dead Space nu-i pot reproşa 
1 mare lucru. E un compromis bun, din 
1 care avem de câştigat toţi. Aşa ar tre¬ 
bui să fie toate compromisurile. 
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Command and Conquer: Red Alert 3 
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Absurdul adus la nivel de artă digitală 


REVIEW 


U nul dintre primele jocuri care mi-au adus la 

cunoştinţă sentimentul acut de frustrare digi¬ 
tală a fost Red Alert 2. Fiind student pe atunci 
şi oarecum la începuturile mele de gamer de reţea, mai 
exact de cablu serial şi paralel, participam şi eu în cadrul 
zilelor şi nopţilor dejucat cu colegii mei de cămin şi de 
cameră. Iar frustrarea venea din faptul că, neavând cal¬ 
culator la acea vreme, nu puteam „exersa" ca să cresc în 
„nivel", aşa că o luam constant în freză de la aproximativ 
100% dintre oponenţii umani. Pur şi simplu nu aveam 
mână suficient de rapidă pentru genul acesta de RTS-uri. 
Până reuşeam eu să fac primele 10 unităţi, mă trezeam 
cu o întreagă armată pe cap, bombe atomice în mijlocul 
bazei şi ce să mai zic... nimeni nu zicea nu când mă bă¬ 
găm pe calculatorul cuiva pentru un multiplayer, pentru 
că toţi ştiau că sunt omul care nu e în stare să opună nici 
mea mai mică rezistenţă, aşa că meciurile cu mine se 
terminau extrem de rapid. De 
atunci, am prins o oarecare 
aversiune faţă de RTS-urile prea 
rapide pentru mintea mea de 
ardelean. 


Einstein 

concediat 

De atunci, 
lucrurile s-au 
mai schim¬ 
bat, în 


* ■ 






sensul că am mai prins aproape 12 ani de experienţă, 
însă undeva acolo sus, umilinţa încă nu mi-a fost răzbu¬ 
nată. Normal, acum văd lucrurile altfel şi arată bine. 

Seria Red Alert continuă cu acest ultim titlu pe aceeaşi 
linie „la mişto". Pentru jucătorii tineri, da, este adevă¬ 
rat. .. nu e un joc făcut să fie gustat prea tare de către 
generaţia tânără care trebuie să vadă sânge şi care se 
identifică cu personajele... asta ca gameplay. 

Pentru că, dacă ne uităm la multitudinea de femei „zdra¬ 
vene" pe care jocul acesta le are, precum şi la modul 
prostuţîn care sunt pre¬ 
zentate, e clar că vârsta 
ţintită este perioada iniţia¬ 
lă a pubertăţii. Pentru noi 
ăştia care am udat deja 
măcar două, trei ghivece 
cu flori, această abunden¬ 
ţă de sălcii plângătoare nu 
reprezintă un aspect 
prea important al 
jocului. 

Eu spre exemplu 
nu am mai râs 
atâta la un joc de 
ceva vreme. Nu e 
vorba de faptul că ru¬ 
şii se întorc în trecut şi-l scot din istorie pe Einstein, 
care la rândul lui în trecut îl scosese din istorie pe 
Hitler, ci de modul în care sunt cu toţii caricaturizaţi. 
Generali şi„cocomanderi"care râd, plâng, care 
te iau peste picior ca la un meci de box, re¬ 
prezentaţi de actori care se chinuie din 
răsputeri să aibă accente cât mai „zona¬ 
le" posibil. Evident, ruşii sunt de departe 
cei mai simpatici, iar japonezii cei mai na¬ 
ivi. Aliaţii sunt doar o parodie la adresa 

SUA şi a Marii Britanii, nu foarte re¬ 
uşită totuşi comparativ 
J **** cu celelalte două 

naţiuni. Ca să 
aduc povestea la 
\ un 


Flotă în dezordine 


.G 


în¬ 
ceput clar, 

( după ce ruşii îl curentează pe Einstein şi 
se întorc în viitor, vor constata cu surprinde¬ 
re că da, sunt mai tari, dar efectul secundar 
nu este unul prea plăcut. A apărut a treia pu¬ 
tere mondială, Imperiul Soarelui Răsare, care, 
spre deosebire de restul, are nanoboţii în bu¬ 


zunarul mic şi e ultra-tehnologizat. Evident, Volga rusu¬ 
lui mută din cale microcircuitele imperiului, dar nu chiar 
tot timpul... Certe că povestea menţine aceeaşi linie 
complet absurdă, dublată de o distribuţie foarte valo¬ 
roasă - J.K. Simmons,Tim Curry, Andrew Divoff, George 
Takei, Kelly Hu, Gemma Atkinson etc. 

Dezordine mondială 

Aşadar, tu, cel care nu ai jucat Red Alert 2, după ce 
vei trece de confuzia iniţială şi nu vei fi foarte convins 
dacă ăştia vorbesc serios sau nu, vei intra în tutorial. Aici 
lucrurile sunt şi mai absurde. Vei fi antrenat de către trei 
comandanţi, un rus, un englez şi un japonez, exact ca în 
popularele noastre bancuri. Şi dacă nici acum nu te 
prinzi, aşa cum foarte mulţi nu au făcut-o, de faptul că 
jocul e o parodie extremă, ar trebui să renunţi să mergi 
i departe. Din tutorial mi-am dat seama că 
jocul acesta are două tipuri de umor, 
unul evident, prostesc, clar, indu¬ 
bitabil, bolovă- 


şi unul fin, de substrat, 
care face caz de situaţia politică 
actuală, de alegerile americane, de modul 
adaptativ-conservator al englezilor şi de mămăliga ja¬ 
poneză dezintegrată până la urmă de prea mult 
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sunt fie activabile pe ter¬ 
men scurt, fie sunt inter¬ 
schimbabile. Să luăm de 
exemplu unităţile antiae¬ 
riene japoneze. Acestea pot trece din formă terestră în 
formă aeriană printr-un singur clic pe abilitatea specială 
asociată. La fel, Peacekeeper-ii aliaţi pot să îşi bage în 


O comunitate 
bine aşezată 


asemenea, modul de pro¬ 
ducţie şi control al unităţi¬ 
lor a primit o interfaţă 
ceva mai logică, mai func¬ 
ţională, care oferă gene¬ 
roase clipe de satisfacţie. 
Ca funcţionalitate însă, 

; haosul a crescut exponen¬ 
ţial, pentru că acum fieca¬ 
re unitate aproape are 
abilităţi speciale. Acestea 


Nintendo Orice. Asta până, în fine, intră în acţiune 
„Cocomanderul". Acest individ este de fapt un fel de dop 
de plută pentru o sticlă cu vin. Dintr-o bucată, un gene¬ 
ral umflat odată scos pe teren şi greu de înghesuit la loc 
de unde a ieşit. De fapt, este vorba de un lucru absolut 
original pentru grupul de jocuri C&C, introdus de către 
Electronic Arts, şi anume modul cooperativ în care se 
pot face misiunile. Astfel, la începutul fiecărei misiuni 
vei putea juca în solo sau în grup de doi, cu un alt jucă¬ 
tor în carne şi nu numai, care să te ajute să o duci la ca¬ 
păt. Ideea e strălucită, mai ales că Voip-ul este inclus în 
engine-ul jocului, iar lucrurile pot denatura în nişte cer¬ 
turi şi scandaluri la telefon al căror fond sonor poate lăsa 
pe oricine cu fălcile blocate în poziţia deschis de atâta 
râs. Pe de altă parte însă, dacă e prezent consensul, expe¬ 
rienţa e oarecum comparabilă cu cooperativul din Serious 
Sam, dacă îşi mai aduce cineva aminte... Eu nu voi uita 
niciodată, pentru că a fost de departe cea mai faină expe¬ 
rienţă pe care am avut-o vreodată în redacţia Level, urma¬ 
tă îndeaproape de cooperativul de Deer Hunter 2004. 
Revenind la Red Alert, în cazul în care preferaţi solo-ul, vi 
se va aloca din oficiu un„cocomander" căruia îi puteţi da 
tot felul de comenzi în număr de patru, suficiente ca să 
aveţi cât de cât control asupra activităţii sale pe teren. 


Hello Tavarisch Yoshiro 

Pentru cei mai nerăbdători, să ştiţi că sfârşitul cam¬ 
paniilor este înălţător şi revitalizant. Un fel de Ben-Gay 
al bărbaţilor Axe. Băieţeii de la Electronic Arts au reuşit 
performanţa dubioasă în ziua de azi de a menţine foarte 
bine atmosfera din celelalte jocuri din serie. 

Asta nu înseamnă că jocul e exact la fel, ci că l-au „tunat" 
într-un mod neaşteptat de reuşit. Astfel, la nivel econo¬ 
mic, dacă pe vremuri puteai aloca mai multe vehicule de 
extracţie pentru aceeaşi mină, acum un singur vehicul 
îşi face extrem de eficient treaba şi nu are sens să creezi 
două. însă numărul minelor este destul de limitat şi, 
având un singur extractor, rapiditatea jocului a fost uşor 
diminuată... cu un scop explicat ceva mai încolo. De 


Bază lacustră 


asociată. L_ . . 
faţă scuturi care îi protejează de proiectilele adverse 
până când ajung suficient de aproape ca să scoată shot- 
gun-urile. Că tot suntem aici, nu vreau deloc să-i uit pe 
Jedi Samurai, care nu se numesc aşa, dar au pălării cu 
boruri foarte largi şi săbii laser la o aglică... Ca să com¬ 
plice şi mai mult lucrurile, apa nu mai reprezintă neapă¬ 
rat un impediment pentru unităţile terestre, aşa cum te¬ 
renul nu mai este un element scufundător pentru 
unităţile marine. 

O serie de unităţi, care includ mega-battleship-uri, sunt 
amfîbii, aşa că situaţia miroase a „prea multe lucruri la 
care trebuie să te gândeşti"deja când e vorba de multi- 
player. Iar ca durerea de 
cap să fie migrenă, toate 
clădirile, exceptând cele 
care produc unităţi teres¬ 
tre, pot fi acum construite 
pe apă, asta fără a mai 
menţiona că cele japone¬ 
ze îşi iau picioarele la spi¬ 
nare şi migrează precum 
hoardele ostrogote. 
Diversitatea şi unicitatea 
facţiunilor sunt mari, 
aproape dureroase. 
Evident, acest lucru poate 
transforma Red Alert 3 în 
cel mai bun RTS multiplayer al ultimilor ani, totul depin¬ 
zând evident de Star Craft 2... Normal, momentan multi- 
player-ul nu include prea multă gândire, pentru că avem 
de-a face cu un nivel de micromanagement care nu se 
învaţă peste noapte. Acest lucru este influenţat şi mai 
negativ de problemele EA de a furniza o metodă funcţi¬ 
onală de interconectabilitate, deoarece avem al treilea 
joc lansat de ei, pentru care trebuie să-ţi baţi cuie în cap 
ca să ajungi totuşi să faci un joc de multiplayer. 

O fi greu, ce ştiu eu... Cert e că după 3-4 zile de încercări 
de a te juca, după ce ai schimbat placa de reţea, router- 
ul, provider-ul de internet şi chiar continentul, altceva 
decât să renunţi nu prea îţi mai rămâne de făcut. 

Ar fi păcat ca incredibilul potenţial de multiplayer al 
acestui joc să nu fie exploatat din cauza unor programa¬ 
tori distraţi de la EA Games. 


_ <5 
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fac să dai pe gât o sticlă de votcă şi să-ţi razi barba cu 


Din cauza sistemului de strângere a resurselor şi a 
micromanangementului abilităţilor speciale, Red Alert 3 
a mai pierdut din iuţeala de mână necesară, comparativ 
cu celelalte jocuri din serie. Asta nu e neapărat un lucru 
rău, deoarece compensează prin faptul că e ceva mai 
complex totuşi în materie de tactică. Din momentul în 
care începe haosul luptei, toată acalmia din timpul eta¬ 
pei de producţie este compensată la un nivel la care nu¬ 
mai o adevărată mână rece poate face faţă. De aseme¬ 
nea, amplitudinea distrugerilor/secundă va aduce drept 
recompensă o serie de puteri care sunt foarte interesan¬ 
te şi distractive. Astfel, spre exemplu, ruşii pot altera or¬ 
bita unuia dintre miile lor de sateliţi militari geostaţio- 
nari care se va prăbuşi peste o ţintă bine stabilită. Aliaţii 
au cronosfera, care transferă unităţile dintr-o parte în 
alta cu viteza fotonului cafengiu. Şi altele, care mai de 
care mai interesante, imaginative şi absurde, aşa cum 
numai Red Alert poate să o facă. 

Joc de roakeri 

Aş putea fi subiectiv când afirm asta, dar Red Alert 3 
are una dintre cele mai faine coloane sonore pe care 
mi-a fost dat să le aud. Avem de la celebrul cor rusesc 
revoluţionar şi plin de frecvenţe joase care aproape că te 


funduri de sticle sparte, până la new age şi muultă, mu- 
ultă chitară grea în diferite asociaţii de tonuri care în¬ 
deamnă la violenţă, haos, dezordine şi sex neprotejat. Şi 
e clar, jocul e de vină pentru că niciunul dintre noi nu-şi 
doreşte asta... Mai departe, date fiind prestaţiile actori¬ 
lor, textele sonore din joc sunt la fel, înălţătoare, pline de 
entuziasm şi eroism autentic. Normal, absurdul nu pu¬ 
tea să lipsească nici de la capitolul grafic. Engine-ul este 
superb, dar colorat ca o sorcovă. Unităţile sunt reprezen¬ 
tate aşa cum ar trebui în epoca celui de-al 10-lea 
DirectX, iar apa este o realizare de excepţie, chiar dacă e 
mai limpede decât cristalul. Din păcate, în urma unei de¬ 
cizii de ordin anal, producătorii au restrâns camera, lu¬ 
cru care îţi poate face hemoroizii să se umfle de indigna¬ 
re. .. Să nu poţi vedea tu Crucişătorul săltând amfîbian 
printre valurile mării, să nu-ţi poţi admira tu sabia laser 
la cingătoare sau să nu te poţi uita printre picioarele 
Natashei în timp ce mai tragi un gât din cocteilul ăla 
Molotov ca să te dregi... Maaare păcat. în rest, normal, 
facţiunile sunt echilibrate în raport de aproximativ 85%, 
aşa că mai e de lucru ca să avem multiplayer-ul acela 
uns cu toate alifiile. Evident, e o chestiune de timp până 
când acest superb RTS de la EA va fi, în fine, apreciat la 
adevărata sa valoare... pe care încă nu o are. Şi nu uitaţi 
- ascultaţi Marşul Sovietic tovarăşi, ca să simţiţi ce în¬ 
seamnă să trăieşti dincolo de Nistru... 

■ Locke 



'Nemuritor şi rece. 


: eng Shui cu antiaeriene 



UJJJJ. 


Seria Red Alert este unică prin abordarea sa, anti-istorică, antisocială, 
absurdă şi neavenită. De aceea, a recomanda o alternativă ar însemna să 
vă trimit într-un loc unde pajiştile sunt acoperite cu margarete în loc de 
Natashe şi nu cred că sunt prea mulţi masculi de tip Ferdinand The Bull. 
Dar dacă totuşi mă înşel, atunci asta e alternativa pe care o ofer. 

Băgaţi nasul în florile noastre autohtone, în timp ce evaluaţi avantajele 
fermentate ale climei noastre temperate. Şi nu uitaţi Gazeta de Praga, a 
cărei hârtie e atât de fină... 


BUNE: RELE: 

► atmosferă identic red-alertistă ► conectivitatea în multiplayer 

► îmbunătăţiri de calitate ► haos etern în combat 

► coloană sonoră de 10 ► micromanagement uneori 

► posibil multiplayer de proporţii inutil 

► picioare lungi care joacă prost 


Red Alert 3 este un joc dedicat tuturor celor care au 
simţul umorului şi contraindicat celor care îşi închipu¬ 
ie că îl au. Normal, cei din urmă nu au cum să-şi dea 
seama, aşa că e timpul să aibă încredere în ce zic alţii. 
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Asalt la firul ierbii 


gate de re¬ 
alitate, 

Advanced pentru 
cei care vor o provocare 
ceva mai mare şi Simulation 
pentru cei care vor să joace MotoGP 
cât se poate de aproape de realitate. Asta 
nu înseamnă totuşi că va oferi o simulatoare 
realistă. Jocul nu atinge acelaşi nivel ca SBK-08, dar 
merge până la un anumit punct dincolo de care numai 
cineva care are cunoştinţe despre simulatoare va putea 
spune că MotoGP nu oferă o simulare realistă. Pentru a 
reda realitatea, jocul ar fi trebuit să sacrifice din factorul 
de distracţie, ceva nu tocmai caracteristic pentru serie. 
MotoGP realizează un echilibru între simulare şi arcade, 
iar balanţa poate fi înclinată în favoarea uneia dintre 
cele două extreme în funcţie de dorinţa jucătorului. 


I n octombrie a luat sfârşit sezonul 2008 al competiţi¬ 
ei MotoGP aşa că, în mod automat, trebuia să îşi 
facă apariţia şi un joc nou de curse în care să fie de¬ 
taliate evenimentele din acest campionat. 

Anul acesta, Capcom ne oferă MotoGP 08, un nou joc 
din lunga serie de jocuri de curse cu motociclete ce au 
fost produse de către Milestone, cei care au mai realizat 
anul acesta celălalt mare nume în domeniul jocurilor de 
curse pe două roţi, SBK-08. 


mai mult decât suficient pentru a reda un mediu 
credibil. Nu veţi găsi chiar aceleaşi detalii ca în SBK, 
dar vor fi momente în care MotoGP vă va bucura 
ochii, cum ar fi la cursele pe timp de noapte. 

Efectele de iluminare, destul de bine realizate, 
servesc la crearea unui sentiment unic atunci 
când goniţi pe circuitul din Quatar prin întune¬ 
ric, ghidaţi de luminile motocicletei. în rest 
jocul nu este supărător, nu are probleme la 
partea grafică, dar nici nu iese în evidenţă 
cu ceva anume. Ba chiar are un pilot care-şi 
mişcă mâinile şi picioarele realist, aşa 
cum vedeam în SBK. Acelaşi lucru poate 
fi spus şi despre sunet, poate chiar mai 
puţin. în afară de muzica ocazională din 
meniu şi de sunetul motoarelor, nu veţi 
avea altceva de ascultat. 

Acest lucru poate deveni monoton după o vre¬ 
me, dar mereu puteţi apela la Winamp pentru a mai în¬ 
viora atmosfera. La partea tehnică jocul nu pare să aibă 
defecte, cu excepţia unui mic bug de instalare care pro¬ 
babil va fi reparat în curând. MotoGP 08 este stabil, iar la 
cerinţele de sistem pe care le are, rularea sa nu ar trebui 
să fie o problemă prea mare. 


mmmj 




PC X360 PS3 


Pentru cei care se mulţumesc cu două. Roti 


Lucrurile pe care le au în comun cele două titluri, 
MotoGP şi SBK, sunt puţine. Ambele au legătură cu mo- 
tociclismul de viteză, ambele au fost produse de către 
Milestone şi... cam atât. în timp ce Superbike World 
Championship încearcă să creeze o experienţă cât mai 
tehnică şi mai realistă posibil, MotoGP se concentrează 
pe aspectul mai distractiv al motorsportului, cel care are 
tendinţa să atragă mai mulţi clienţi decât un ecran în¬ 
treg de setări pentru frâne, suspensii, presiune şi ce se 
mai putea modifica în SBK-08. 

Acestea fiind spuse, devine evident încă de la în¬ 
ceput că MotoGP nu încearcă din răsputeri să redea un 
nivel ridicat de realism. Nivelul de detaliu al graficii este 


Dii, căluţ(i)! 

Jocul oferă câteva ore bune de 
distracţie, atât pentru cei care adoră 
acest gen, cât şi pentru cei care abia 
acum îşi dau seama că este recomandabil 
să frâneze înainte de un viraj. MotoGP 
vine cu trei setări de dificultate menite să 
facă pe plac unui segment larg al popula¬ 
ţiei. Avem Arcade pentru cei care nu vor 
să-şi bată capul cu prea multe lucruri le- 



O curbă fotogenică 
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Unde semnez? 


MotoGP 08 oferă o varietate de moduri de joc, de 
la clasicul quick race la un time trial, un campionat ce re¬ 
flectă sezonul din 2008 de MotoGP şi un mod de carieră, 
inima şi sufletul jocului. în acest mod veţi avea rolul 
unui pilot creat de voi, cu un nume propriu şi un aspect 
fizic modificabil. Acesta va începe, aşa cum era de aştep¬ 
tat, de la zero şi va trebui să lupte pentru a deveni cam¬ 
pion mondial. Iniţial veţi avea la dispoziţie un număr 
mic de echipe, sponsori şi motociclete din seria 125cc. 
Nu veţi avea un început glorios, veţi fi doar unul dintre 
cei 35 de omuleţi care aleargă pe acelaşi traseu pe mo¬ 







toare nu foarte performante. Pe măsură ce câştigaţi cur¬ 
se, veţi căpăta renume, vor veni sponsori noi, veţi primi 
oferte de la alte echipe şi veţi putea transforma motoci¬ 
cleta dintr-o grămadă de fiare într-o fiară adevărată, 
care tot de 125cc va rămâne. După ce câştigaţi tot ce 
este de câştigat din această categorie, veţi putea avansa 
la gradul următor, 250cc. 

Aici veţi avea parte de motociclete mai performante, 
sponsori mai mulţi şi de o competiţie ceva mai dificilă, 
dar nu este decât un preludiu pentru adevărata valoare 
a jocului, seria MotoGP. Jocul oferă o experienţă plăcută; 
la sfârşit, când ajungeţi campion suprem la ultima cate¬ 
gorie, veţi sta să vă gândiţi la zilele de început, când 
aveaţi o motocicletă modestă, fără sponsori şi posibil 
fără cunoştinţe de pilotaj. Pe lângă single player, 
MotoGP oferă câteva ocazii bune de distracţie şi cu alţi 
jucători umani. Atât timp cât nu aveţi oponenţi care nu 
fac altceva decât să joace MotoGP, o să vă treziţi că ter¬ 
minaţi fiecare cursă pe ultimul loc. 

Controlul jocului este destul de simplu şi uşor de 
înţeles. în funcţie de gradul de simulare ales va trebui 
să aveţi grijă cât de 
bine frânaţi şi 
când luaţi 


un viraj, dar în general nu veţi avea probleme chiar dacă 
nu aţi mai jucat un joc de acest gen până acum. 

Singurul defect pe care jocul pare să îl aibă este că Al-ul 
are tendinţa să nu se uite pe unde merge. Nu se ştie 
dacă o face intenţionat, dar cam la fiecare sută de metri 
se mai trezeşte câte un competitor care să confunde 
spaţiul unde va sta motocicleta voastră cu un loc liber. 

MotoGP 08 oferă o experienţă ce include orice ca¬ 
tegorie de jucători. Fiecare va găsi în el ceva care să îi fie 
pe plac, începătorii vor avea un joc distractiv, cei care au 
mai pus mâna pe un joc din acest gen vor avea ceva de 
furcă spre final, iar cei care sunt deja experţi în materie de 
simulatoare de motociclete vor 
avea un joc pe care să îl critice 
că nu este destul de realist. 


■ Discordless 



Dacă aţi terminat antrenamentul în MotoGP şi credeţi că puteţi bate ori¬ 
ce record, SBK este pasul logic în evoluţie. Un garaj ce te lasă să-ţi bagi 
nasul prin toate măruntaiele motocicletei, o echipă de profesionişti gata 
să te ajute oricând şi o grafică superbă fac din acest SBK cel mai serios joc 
cu motociclete de până acum. Unde mai punem că în lipsa unui control¬ 
ler adecvat chiar şi tastatura vă poate oferi momente de adrenalină. 


BUNE: 

► grafică plăcută 

► personalizarea pilotului 

► trasee pe timp de noapte 


*LEVEL AUGUST2008 

RELE: 

► probleme de Al 

► sistem de reluare slab 

► sunet mediocru 


CONCLUZIE: Este simplist, dar asta nu înseamnă că este slab. Axat 
mai mult pe partea de distracţie, MotoGP nu este doar 
un expansion care să aducă mici îmbunătăţiri grafice 
- - sau update-uri campionatului. Nu putem spune că s-a 

muncit enorm la el, însă produsul finit este un joc care 
poate fi rulat la orice oră atunci când 
aveţi nevoie de relaxare. 


GRAFICĂ 08 

■■ 






li 


GAMEPLAY 09 1||| 




■i 


MULTIPLAYER 08 




ii 

jT 

Jk 

STORYLINE | |||| 




ii 

IMPRESIE 09 

■ 



Gen Simulator Producător Milestone Distribuitor CapCom 
Ofertant Gameshop.ro 0N-LINE www.playmotogp.com 

CERINŢE MINIME: 

Procesor Pentium 4 Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D GeForce 6600/ Radeon XI 600 


SBK08 


12|2008 


LEVEL 59 




























REVIEW 


FarCry2 



60 LEVEL 12 2008 


www.level.ro 


Al 'nşpelea hagialâc 


^ W • Mi 


f; w'aV 


C red că, pentru prima oară în activitatea mea de 
redactor, aş putea expedia un joc major într-un 
review de două fraze. Sincer. Pe bune. 
Mărturisesc deschis că rândurile care urmează nu sunt 
atât izvorâte natural din materia jocului de faţă, cât, mai 
degrabă, sunt încărcate de strădania de a ridica dimen¬ 
siunea articolului la cea corespunzătoare hype-ului care 
a precedat acest titlu, ordinului de mărime al aşteptări¬ 
lor noastre şi importanţei unei recenzii care, dacă nu mă 
înşel, dă coperta de luna asta. 

Far Cw 2 este urmaşul, dar nu continuarea, cele¬ 
brului Fa/Cry, despre care eu, în pofida detractorilor săi 
numeroşi, susţin că este cel mai bun shooter din istoria 
de p?hă acum a jocurilor. Mă refer aici la ceea ce aş 
numi shooter-ul curat,„the plain shooter", şi nu la shoo- 
ter-ul survival, eventual shooter-ul horror. 

Ca să fiu mai clar, adaug că nu consider Doom un shoo¬ 
ter horror, ci un poligon de teste pentru Quake, făcut pe 
banii noştri. 

Deci, ce fuse (şi încă mai este, pentru că îl joc cel 
puţin o dată pe an pe nivelul maxim de dificultate) Far 
Cry pentru mine? în primul rând, o sursă de satisfacţii 
tactice. Oponenţii sunt foarte bine amplasaţi în dispoziti¬ 
ve defensive organizate în adâncime, în care grupele se 
acoperă cu uşurinţă reciproc. Mai mult, inamicul este 
mobil, deplasându-se în aşa fel încât să te descopere şi să 
te flancheze. Designul de nivel asigură condiţii excelente 
pentru o multitudine de scenarii de luptă, atât sub as¬ 
pectul defensivei Al, cât şi al atacurilor tale. Jocul este 


Nişte arme din Stalker nu aveţi? 
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foarte variat ca situaţii şi cerinţe tactice, iar la asta contri¬ 
buie hotărâtor dimensiunea impresionantă a anumitor 
arii din joc, insule măricele, cu multe tipuri de teren, ve¬ 
getaţie şi ape (ocean, golfuri, bălţi, râuri, cascade), foarte 
importante pentru modul de abordare al confruntărilor. 

De altfel, Far Cry a fost pentru mine primul shooter 
în care a trebuit să-mi planific serios atacurile. Nici vorbă 
nu poate fi să te arunci plin de tupeu în faţa inamicilor, 
sigur pe Rambo-ul din tine. Ba, chiar şi dacă eşti prudent 
şi planifici un atac, dar fără a urma logica unei tactici in¬ 
teligente, este o mare probabilitate să sfârşeşti în meni¬ 
ul Load. Realismul armelor este impresionant, la fel şi cel 
al vulnerabilităţilor tale, dar şi ale oponenţilor. Nu se 
pune problema că descarci de la câţiva metri o jumătate 
de încărcător într-un oponent uman până când acesta 
nu se mai joacă şi pleacă la Marele Programator. Un 
glonte, cât de mic, din orice armă, dar tras în cap, îi stin¬ 
ge lumina instantaneu. 


Se trage 




Foarte mulţi au fost 


nemulţumiţi de faptul că, în 
a doua jumătate a jocului, 
în Far Cry apar mutanţii ge¬ 
netici, nişte uberprimate, 


Acum fac poza şi ţi-o trimit! 


dublate mai târziu de su¬ 


praoameni, care strică la 
frumuseţea realismului tac¬ 



tic şi porcăiesc în manieră 
action un titlu foarte aproa¬ 
pe de impecabil, altminteri. 
Eu, unul, nu am fost deloc 
deranjat de monştri, consi- 
derându-i o provocare su¬ 
plimentară. în special în ni¬ 
velurile de interior, devine 


m 


m 
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maximum, antialiasing x8, în 1680x1050, 
başca îmbunătăţirile aduse de anumite 
mod-uri. Repet, impresionant. 

Povestea din Far Cry ar putea fi consi¬ 
derată punctul cel mai slab al acestuia. 
Vreau să zic, nu e mare substanţă epică aco¬ 
lo, adică nu se depăşeşte nivelul unui film 
de categorie B spre C, care abia se abţine să 
nu cadă în divizia softcore. Din fericire, jocul 
nu se ia deloc în serios, chiar dacă refuză să 


se transforme de-a binelea într-un Serious 


foarte dificil să ucizi astfel 


de creaturi rapide - headshot-urile repetate sunt dificil 
de aplicat unor fiinţe care execută salturi lungi, imprevi¬ 
zibile, având o forţă net superioară oricărui oponent 
uman. Până la urmă, monştrii şi oamenii alternează ca 
inamici pe parcursul întregului joc, la fel cum se întâm¬ 
plă şi cu secvenţele de plimbare liberă prin peisaj şi cele 
cu„tuneluri"scriptate, aflate într-un raport excelent 


Grafica din Far Cry este impresionantă şi azi. Chiar 
dacă nu excelează la texturi şi la efectele aplicate lor, iar 
numărul de poligoane nu este la fe] de mare precum în 
motoarele grafice recente, dacă este să privim jocul în 
ansamblu, putem spune că acesta convinge vizual şi 
serveşte perfect gameplay-ului. Iar, la cât de bine arată, 
are un consum de CPU şi GPU foarte rezonabil - mai ales 
pe maşinile de azi, se poate rula cu toate detaliile date la 


Sam. Atmosfera epică este relaxată, iar inte¬ 
ligenţa eroului este foarte retrasă, locuind 
cu chirie într-o garsonieră modestă din sub¬ 
conştientul acestuia, de unde iese foarte pu¬ 
ţin, numai până la micul magazin alimentar 
aflat la parterul hipotalamusului. AII for the better... Nu 
se avansează idealuri generoase, grija pentru Umanitate 
nu cască hemoroizi în sufletele nimănui, dar se încearcă 
salvarea funduleţului unejspioane foarte atrăgătoare. 

Un story ideal pentru a nu îţi distrage atenţia de la ma¬ 
teria cu adevărat importantă a jocului, dar care „organi¬ 
zează" excelent curgefea acţiunii şi creşterea treptată în 
dificultatea luptelor. 


Q Buddy it 
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FarCry2 


rească şi la ceva misiuni umanita¬ 
re din underground-ul local. 

Complicaţi toate astea cu nişte 

prieteni pe care omul şi-i face pe 

, . ... ... .. r > * 9 |T^P 

acolo şi care ii dau misiuni supli- ■ ^ 

mentare, destinate a-i uşura lup- ~ 1 3 

tele din„questa principala. La 
asta adăugaţi misiuni pe care le 
primiţi de la staţii radio cu legătu¬ 
ră prin satelit, dar şi misiunile date 
de comercianţii de arme, care vă 
deschid accesul către arme şi up- 
grade-uri noi. Şi mai e ceva şi cu 
nişte benzi magnetice, adică 
munca unui reporter care l-a in- i 
tervievat pe un mare traficant de 
arme, Şacalul, pe care tu trebuie 
să îl ucizi - pe traficant. 

Mă rog, amestec eterogen de tot felul de elemente 
epice, puţin interesante sau originale, atât pe părţi, cât 
şi ca ansamblu. Ceea ce putea să se articuleze într-un 
story curgător, bun să favorizeze imersia în joc, atmosfe¬ 
ra şi acumularea treptată a tensiunii, explodează în mii 
de fragmente minore ca importanţă şi efect asupra min¬ 
ţii jucătorului. 


Nu trageţi în povestitor! 


Aproape acelaşi lucru se poate spune şi despre po¬ 
vestea din Far Cry 2. Nu există complicaţii morale, mari 
adevăruri sau subterane ezoterice, doar un mercenar 
ajuns într-o ţărişoară africană, căruia bananele cam în¬ 
cep să îi stea în gât. Şi care, pentru a le îndepărta, foloseş¬ 
te mijloace specifice meseriei - armele de foc şi o macetă - 
îndreptate asupra celor care tooot insistă să mai 
servească o banană, că doar republica e plină de ele. Pe 
scurt, eroul nostru trebuie să supravieţuiască slugărind la 
două facţiuni rivale care îşi dispută controlul asupra ţării. 
Dar, dat fiind că are malarie, trebuie să facă rost şi de nişte 
pilule care să îl ţină în viaţă. Pentru asta trebuie să sdăvă- 


începe să te deranjeze, iar împuşcăreala fără sfârşit tinde 
treptat să devină o povară. 

De ce se întâmplă acest fenomen cu Far Cry 2? în 
primul rând pentru că jocul este un action shooter su¬ 
praîncărcat, şi nu un shooter realist, precum predeceso¬ 
rul său. Adică, se trage mult, foarte mult, tot mai mult, 
cu arme care sună ca şi cum ar fi pe bune, dar se com¬ 
portă generic, atât ca dispersie, cât şi ca penetrare sau 
putere de oprire. Sub acest aspect, am avut un feeling 
de Duke Nukem care m-a dus mult înapoi în timp... 

Poate că asta nu m-ar fi deranjat atât de mult, dar 
capac insuportabil i-a pus faptul că armele automate nu 
pot fi folosite şi foc cu foc. 

Adică, este incredibil ca după un Stalker, un Far Cry şi 
chiar un Crysis în care poţi folosi o armă automată şi pe 
post de carabină, să vină Far Cry 2 şi să spună că ori eşti 
prea dobitoc să poţi juca un pic mai realist încercând 
headshot-uri pe foc cu foc, ori eşti prea deştept ca să nu 
te enervezi atunci când un glonte tras în capul inamicu¬ 
lui nu-i cauzează acestuia decât un icnet discret. 

Pentru că inamicul este foarte prost conceput sub 
aspectul vulnerabilităţii - FC2 intră în categoria action- 
urilor în care descarci uneori jumătate de încărcător într- 
un inamic protejat numai de o vestă antiglonţ, până 
cade cetăţeanul jos. Ba chiar, nici aşa nu eşti sigur - ăia 


Far Diablo 2 


Dar, în ce constau aceste misiuni? Păi, indiferent de 
ceea ce ţi se cere să faci, începi, continui şi sfârşeşti tot¬ 
deauna prin a trage din gros în oameni. în mod real, jo¬ 
cul nu oferă nimic altceva. Este adevărat, asta este sub¬ 
stanţa shooter-ului, de aici îşi mănâncă dânsul pâinea. 
Dar, în momentul în care, într-un shooter, ajungi să sesi- 
■ zezi că doar asta faci, este ca şi cum ai sesiza că iubita ta 
' are intestin subţire şi gaze într-însul. 

. Ceea ce e perfect normal, nu? Dar strică la magia unei 
tăvăleli prin pat/fân/ noroi (!?). La fel şi cu shooter-ul. 
Când începi să-i sesizezi natura - fugi şi tragi = (fugi şi 
tragi) f 1 - înseamnă că jocul are o problemă. 

Pentru că asta înseamnă că, deja, însăşi esenţa jocului 


LEVEL 




J 





magia e in jocuri 


YTifurtjkt ţi iftsrţfaMfl Sn Hprfiftfnii rw 
SC TWÎriViM !ntanwJ*3fmJ 3 R l 
&M F\rnQ*'*v IQ-U wrn 4 BiHirf*|s 
1 * aai«îl4JL4l F*i 0S1-M0 1T Itl 


Nintendo 


WWWJdnwţdftCOffiAfr 

C 3007 - 2004 Nintendo. TM, * şl logoul D& Lite tuni mân:! înregistrate Nintendo, C* 2009 Nlntei>daL 
































REVIEW 


FarCry2 



Multiplayer de savană. Buy it! 

/V 


I n cazul în care campania solo v-ar înşela mai mult 
sau mai puţin (poate deloc?) aşteptările, multipla- 
yer-ul şi uneltele care îl susţin merită atenţia oricărui 
fan al măcelului online sau în LAN. Pentru început, 
este bine de ştiut că există opţiunea de a alege să 
lupţi din „perspectiva" uneia dintre cele şase clase 
disponibile, inclusiv ca lunetist, să deblochezi noi 
arme şi să-ţi îmbunătăţeşti arsenalul acumulând 
puncte de experienţă şi diamante, obţinute prin eli¬ 
minarea a cât mai mulţi adversari, într-o manieră ase¬ 
mănătoare cu cea din Caii of Duty 4. Apoi, pe fiecare 


hartă se pot înghesui până la 16 jucători, cărora produ¬ 
cătorul le-a rezervat patru moduri de joc: Capture the 
Diamond,Team Deathmatch, Uprising şi Deathmatch. 
Primul te trimite automat cu gândul la clasicul Capture 
the Flag, însă obiectul disputelor pe această temă în Far 
Cry 2 nu este nicidecum un steag, ci... un diamant. 
Deathmatch şi Team Deathmatch sunt exact aşa cum vi 
le amintiţi din alte FPS-uri, Uprising fiind singurul mod 
de joc ieşit, oarecum, din comun. în acest caz, câte un 
membru al fiecărei echipe este ridicat din start la gradul 
de căpitan, aceştia fiind singurii jucători care pot captu¬ 


ra punctele de interes de pe hartă. în clipa în care una 
dintre echipe reuşeşte să obţină controlul tuturor punc¬ 
telor de interes, jucătorilor din echipa adversă le este re¬ 
fuzat imediat respawn-ul, ceea ce înseamnă că meciul 
poate fi câştigat mai repede, eliminându-le definitiv vul¬ 
nerabilul căpitan. Bineînţeles, cu condiţia ca acesta să 
nu cucerească un punct de interes între timp. în ciuda 
aparenţelor, câştigarea unei partide într-o astfel de situ¬ 
aţie nu este chiar atât de simplă, momentul dând auto¬ 
mat naştere unor scenarii tactice diferite, în funcţie de 
alegerile pe care le faci din clipa în care ai obţinut con¬ 
trolul total. Rămâi în defensivă, apărând viaţa căpitanu¬ 
lui tău, sau te arunci în atac, încercând să-l elimini pe cel 
al echipei adverse într-un timp cât mai scurt? însă cui îi 
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neva pe la spate. Iar apoi vine ploaia. Mai rar un joc în 
care vremea să joace un rol atât de important, mai ales 
în multiplayer, obligându-te să-ţi modifici strategia 
„după cum bate vântul". 

Ca lunetist, de exemplu, nu ai deloc de câştigat dacă în¬ 
cepe să plouă, iar praful ridicat de vânt te împiedică să 
distingi o ţintă aflată la mare distanţă. 

Gameplay-ul capătă astfel o savoare aparte, cu care nu 
te întâlneşti în fiecare zi, unde mai pui că fiecare hartă 
impune un mod diferit de abordare a inamicului - în 
câmp deschis, lunetistul este clar mai avantajat, iar în 
cazul schimbului de gloanţe între patru pereţi, un puş¬ 
coci sănătos face cât o mie de cuvinte. Armele, însă, se 
mai şi blochează. 


laşi obiectivele cucerite cu atâta trudă? Chestiunea e că 
numai un căpitan poate cuceri un obiectiv, aspect ce 
transformă meciul într-un joc de-a v-aţi ascunselea în 
care încerci să descoperi următorul pas al căpitanului 
advers. Iar pentru a câştiga, ai o multitudine de opţiuni 
mai mult sau mai puţin tactice la dispoziţie, inclusiv ata¬ 
curi sinucigaşe şi pârjolirea zonei în care s-au ascuns o 
parte dintre adversari, transformându-i în torţe vii cu 
ajutorul aruncătorului de flăcări. 

Şi mai interesant este că gameplay-ul e guvernat 
de aceleaşi legi ale fizicii şi naturii ce-şi fac simţită pre¬ 
zenţa în campanie. Nu există pacheţele cu sănătate, ci 
doar opţiunea de a te vindeca singur prin simpla apăsa¬ 
re a unei taste. Acţiune destul de riscantă, având în ve¬ 


dere că astfel devii vulnerabil şi, prin urmare, te poţi tre¬ 
zi oricând cu o macetă peste ceafă sau cu un nene care 
îşi descarcă încărcătorul în tine în decursul operaţiunii 
de extragere a unui glonţ din mână sau din picior. 
Aşadar, mare atenţie unde te aciuezi ca să-ţi îngrijeşti ră¬ 
nile sau să resuscitezi un coechipier. La rândul ei, vre¬ 
mea poate fi cât se poate de schimbătoare. 

De la liniştea unei dimineţi însorite fără pic de vânt, te 
poţi trezi luptând cu încordare pe fundalul unei furtuni 
iscate ca din senin. 

Cerul se întunecă, frunzele copacilor foşnesc, tufele se 
leagănă cu furie în bătaia vântului, praful se ridică în aer, 
iar tu stai pitit în spatele unui copac încercând să-ţi dai 
seama din ce parte se trage sau dacă ţi se strecoară ci¬ 



\ 


mai ai dracului se pot ridica de jos bine mersi, trăgând 
apoi de unde nu te aşteptai să mai mişte cineva. 

De altfel, aceasta este metoda primordială de a mări difi¬ 
cultatea doborârii oponenţilor mai periculoşi: prin creşte¬ 
rea rezistenţei lor la gloanţe. în rest, tactica Al-ului nu e 
mai bună, poate doar calitatea armelor şi precizia tragerii. 

Păi bine, oameni buni, dar, nu există muniţie pene¬ 
trantă, ce trece prin vestele antiglonţ? Nu strica o mică 
evoluţie, a la Stalker? Strica, probabil, la acţiune. 

Eu: „Mai adă o puşcă, bre!" 

Din păcate, tactic vorbind, Far Cry 2 este inferior 


primului titlu al seriei. Este drept, 
inamicii se deplasează, şi uneori 
o fac foarte bine, dar sunt uşor de 
localizat şi de eliminat. Se poate 
intra în mijlocul unui dispozitiv 
inamic, fără nici un plan, şi câşti¬ 
ga lupta doar cu puţină mobilita¬ 
te şi multă muniţie. Care muniţie 
se găseşte din abundenţă. Este 
drept, poţi adopta altă metodă: 
bagi în punctele nevralgice câte¬ 
va rachete de bazooka, ca să fră- 
înainte... gezeşti inamicul, şi abia apoi dai 
. 1 1 cu Rambo la ei. 

La asta ar fi trebuit să se mai 
poată adăuga o metodă de atac. Să foloseşti arma au¬ 
tomată pe post de carabină, foc cu foc, eventual cu o 
lunetă upgrade ataşată (vezi, Stalker, din nou). Nu, nu 
se poate. OK, atunci să pot căra cu mine şi o puşcă cu 
lunetă, ca în Far Cry. Nu, nu se poate nici asta, eşti limi¬ 
tat la trei arme, fiecare exclusivă pentru categoria ei - 
adică, poţi duce o singură puşcă. Bine, bă, că v-a găsit 
tocmai acum realismul într-un joc pe care nu aţi ştiut 
cum să-l faceţi mai action!!! 

Revenind la tactică, am fost dezamăgit de dispu¬ 
nerea inamicului, cele mai multe dispozitive defensive 
cu care ai de-a face sunt simple, şi nici alea bine folosi¬ 
te de Al. Prea puţine locuri de complexitate tactică 


mai mare, iar acestea prost apărate de un inamic care nu 
ştie să execute un culcat, un salt înainte - toţi vin direct 
spre tine, în picioare, ţinte sigure salvate rar de vegetaţie 
şi de o vagă tendinţă de a te flanca. Cele mai mari sur¬ 
prize ţi le faci singur, dacă nu eşti atent care iepure pe 
unde vine spre tine. 

Un fleac, l-am ciuruit... 

Poate că s-ar înfiripa un oarecare feeling în jocul 
ăsta, măcar pentru grafica formidabilă şi pentru câteva, 
rare, confruntări interesante, în care posibilitatea de a da 
foc clădirilor, arborilor, maşinilor şi savanei este o moda¬ 
litate de luptă originală, impresionantă vizual. Dar, pe 
lângă faptul că misiunile sunt foarte multe şi dezlânate, 
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întinse odios pe ditai hărţile, ţi se mai şi dau verbal, tu- 
ruite, de abia apuci să pricepi ceva - de ce atâta grabă, 
frate, că doar nu sunteţi olteni!? Evident, deschizi repe¬ 
de jurnalul, să vezi ce a vrut ăla de la puşca ta. Proastă 
treabă, dar nu singura care strică atmosfera. 

După cum spuneam, faptul că hărţile sunt mari, 


minute şi trebuie să o iei de la capăt cu omorâtul. Iar 
drumurile sunt împânzite de vehicule de luptă care dau 
peste tine din senin, oricât şi oricând. 

Ajungi să tragi în disperare, repetitiv, într-o tonă de ina¬ 
mici care se reproduc mai ceva ca bacteriile, pe trupul 
unei republici în descompunere. 


BUNE: 


CONCLUZIE: 


FarCry2 


Editor 


P achetul Far Cry 2 nu ne oferă doar o campanie 
solo şi diverse metode de a ne destrăbăla Onli¬ 
ne, ci şi un editor de hărţi foarte uşor de folosit, 
versatil şi intuitiv, încât nu m-ar mira dacă unii ar cum¬ 
păra jocul doar pentru a-l pune la încercare. 

Astfel, fanilor măcelurilor în mulţi le este oferită posi¬ 
bilitatea să creeze propriile lor hărţi în doi timpi şi trei 
mişcări, iar apoi să-şi facă cunoscute operele direct din 
meniul jocului pentru ca alţii, la rândul lor, să le încer¬ 
ce pe propria piele. 

Perioada de acomodare este relativ scurtă, iar odată ce 
te-ai deprins cu comenzile editorului, harta pe care ai 
gândit-o va începe să prindă imediat contur, iar cu un 
pic de îndemânare şi răbdare, în funcţie de complexita¬ 
te, ea va ieşi exact aşa cum ai gândit-o. 


Singura limită este propria ta imaginaţie, iar testarea ei 
pe parcursul procesului de producţie, mai ales din 
punct de vedere al gameplay-ului, este posibilă ori¬ 
când, materializându-te aproape instantaneu în orice 
punct de pe hartă. 

Totul începe cu o suprafaţă netedă pe care o poţi 
rapid modela, adăugând dealuri, munţi, copaci, tufe, 
drumuri, poduri, râuri şi impunând apoi orice stare a 
vremii îţi doreşti, în cel mai simplu mod cu putinţă. 
Textura terenului, de exemplu, se modifică automat în 
funcţie de tipul şi densitatea vegetaţiei alese. 

Foarte util este faptul ă editorul îţi indică în orice mo¬ 
ment dacă harta este jucabilă sau nu. 

La urma urmei, degeaba arată harta nemaipomenit de 
bine dacă nu se poate şi juca. Unde este harta ta? 


pentru că sunt prea multe locuri în care harta te strânge 
în canioane înguste, împânzite de puncte defensive forti 
ficate şi străbătute de vehicule, în care nu te poţi feri de 
privirea duşmanilor. Şi toată harta îţi e duşmană. Sunt, 
din păcate, prea puţine părţi de savană deschisă în care 
poţi să ocoleşti. 

Pe undeva, harta este perversă - e aparent mare, 
dar, de fapt, uimitor de restrictivă. 

Felul în care sunt modelate zonele stâncoase şi ampla¬ 
sarea lor reduc drastic posibilităţile tale de abordare a 
oricărui atac. Paradoxul crâncen este acela că, în hărţile 
din Far Cry, mult mai mici decât nămetenia de teritoriu 
din FC2, aveai o libertate mult mai mare de alegere a va 
riate căi de a aborda o luptă, pentru că aveai acces natu¬ 
ral la mai multe zone ale hărţii, fără a se pierde nici o câ¬ 
time din firescul şi realismul terenului. 


GPS killed the video game star 


Şi pentru că tot sunt la hartă, vreau să atrag aten¬ 
ţia asupra unei tendinţe teribil de enervante pe care am 
remarcat-o la jocuri recente de la Ubisoft. Assasins' 
Creed, Brothers in Arms FI FI şi Far Cry 2 ne oferă hărţi în- 


ueşi di ueuui bd ne un diu imeiib di juluiui, uevme u pu- 

vară plictisitoare şi enervantă. Asta pentru că, în depla¬ 
sarea dintr-un punct în altul, te loveşti la tot pasul de in¬ 
amici, care se respawnează aproape imediat ce ai trecut 
de ei. Spre exemplu, la o barieră/ răspântie/punct de 
control fortificat, trebuie întotdeauna să omori pe toată 
lumea când treci, altfel o iei rău de tot, indiferent de vi¬ 
teza maşinii tale. întoarce-te prin acelaşi loc peste cinci 


Ulie-d^d, Lfcffcfd Ltf cid Ull dVdMLdJ dl JULUIUI - Ulllltfll" 

siunea hărţilor, se întoarce împotriva acestuia. Situaţia 
ar fi putut fi salvată de o componentă sănătoasă de 
stealth - care decât că nu se există, noaptea te văd ina¬ 
micii mult prea uşor. Sau nu te văd, iar tu sfârşeşti apli¬ 
când la nesfârşit tehnica apropierii silenţioase de dispo¬ 
zitivul inamic cuplată cu folosirea armelor cu amortizor. 
Dar trebuie să faci şi asta repetitiv, până la exasperare, 


Vreţi spaţii mari, pe care să le străbateţi în virtutea unui spirit de aventu¬ 
ră veritabil, fără asistenţa unei hărţi omnisciente? Băgaţi un Morrowind, 
un Gothic 3. Vreţi un shooter fain, cu o componentă tactică superioară lui 
FC2? Merge muuult mai bine un Far Cry, cel originar seriei. 

La naiba, chiar şi Crysis e mai interesant, pe alocuri. Nu e rău sub acest 
aspect nici un STALKER: Shadow of Cernobyl. Rămâne să joc Fallout 3, ca 
să văd dacă intră şi ăsta ca alternativă viabilă... 


► grafica 

► fizica 

► focul 

► multiplayer-ul 


► elementele de tactică 

► repetitivitatea 

► lipsa generală de idei 

► harta mult prea explicită 

► absenta atmosferei 
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Pentru cei cu simţul dezorientării dezvoltat 


Acesta este genul de joc pentru care te rogi să nu aibă 
succes financiar prea mare, de teamă că toată lumea 
se va grăbi să îi urmeze reţeta, structura şi stilul de 
gameplay. Dacă Far Cry 2 se dovedeşte viabil econo¬ 
mic, va impune o tendinţă în industria jocurilor care 
va fi echivalentul shooterescal unui Guitar Hero pe 
muzica lui Britney Spears. Singura speranţă 
ne rămâne în modificatori şi în crearea de 
hărţi de multiplayer cât mai interesante. 
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FLOOD by KiMO, în editare 

















grozitor de explicite, cu mulţimi de iconiţe 
colorate, cu compas care indică irefutabil 
direcţia către obiective. Dar, zău, jumătate 
din atmosferă este dată într-un joc de in¬ 
certitudine şi explorarea treptată 
(Morrowind rings a beli?). Mult mai bine 
ar fi fost să existe o hartă simplă, o busolă 
şi posibilitatea de a-ţi marca singur punc¬ 
tele semnificative din teren, eventual cu 
ceva comentarii proprii, pe măsură ce 
descoperi diversele obiective. Aşa cum 
stau lucrurile acum, toate punctele de in¬ 
teres de pe hartă sunt vizibile de la bun 
început, şi asta rupe de tot filmul aventu¬ 
rii prin Africa exotică şi enigmatică. 

Africa din Far Cry este versiunea 3D a 
unui hiperorganizat Google Earth căruia i 
s-a suit sângele la cap, unde a spart câteva 
artere principale, prin care este împroşcat 
apoi la apăsarea cu glonţul de plastic al acti- 


on shooter-ului. 


Iar când începi să râzi văzând că in¬ 


dicatoarele rutiere de direcţie care te în¬ 


dreaptă spre un obiectiv sunt anume co¬ 
lorate, totul se duce de râpă. cioLAN mi-a 
spus despre asta:„Puteau să nu le colore¬ 
ze, dar câţi dintre ăştia mai tineri stau să 
citească ce scrie pe indicatoarele dintr-un 
joc?" Iar asta mi-a deschis, subit, ochii. 


A far cry from Far Cry 


Oameni buni, jocul ăsta nu este pen¬ 
tru mine. Dragii mei, jocul ăsta nu este fă¬ 
cut pentru un neica-nimeni de redactor de 
revistă de jocuri, cu o oarecare experienţă, 
uşor nevricos şi cu prea multe pretenţii. 
Jocul ăsta nu e făcut nici măcar pentru un 
om care foloseşte PC-ul. Jocul ăsta este fă¬ 
cut pentru puştii care se joacă pe console. 
E un titlu numai bun ca să îi facă fericiţi pe 
aceştia, şi să ia pâinea de la gura criticilor 
care cred că, pentru a avea satisfacţia că te 
^joci, e nevoie de mai mult decât o grafică 
superbă, excepţional optimizată, o meca¬ 
nică bună şi un simulacru de story împân¬ 
zit de o grămadă de alergări în reluare de 
la o misiune repetitivă la alta, lipsite de at¬ 
mosferă şi feeling. GTA ratat de hibridarea 
cu ce este mai prost în Assasins'Creed, Far 
Cry 2 oferă tot ceea ce, fizic, trebuie unui 
shooter excepţional, şi mult prea puţin din 
ceea ce este necesar ca tactică şi psiholo¬ 
gie. Far Cry 2 pentru noi NU este (Far Cry) 

2. De fapt, nici nu ne e tocmai clar ce este. 
Doar pentru cine este. 


PATRU MISIUNI 
BONUS! 


I "V: 


Deblochează patru misiuni exclusive, ca 


dou pentru cititorii LEVEL din partea Ubisoft: 


1 -THE GEORGIAN 


2-THE BOLIVIAN 


3-SPECIAL DELIVERY 


4-LEFRANţAIS 


Pentru a le activa, selectează opţiunea 
Additional Content din meniul jocului şi in¬ 
trodu următoarea parolă: 
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FIFA09 

Reîntoarcerea fiului rătăcitor 


Cu un mod de abordare diferit de cel consacrat de FIFA, PES 2009 poate fi 
varianta ce vă va satisface setea de fotbal, dacă FIFA 09 nu vă oferă ceea 
ce doriţi. Singurul competitor adevărat al produsului celor de la EA, Pro 
Evolution Soccer a crescut de-a lungul anilor în ceea ce nu mai poate fi 
numit o alternativă, ci un produs ce poate înlocui cu adevărat seria FIFA. 


*LEVEL IANUARIE 2009 


BUNE: 

► engine nou şi bine optimizat 

► idei noi legate de joc 

► un nou sistem de control al 
jucătorilor 


Gen Simulator sportiv Producător EA Sports Distribuitor EA Ofertant 

Gameshop.roON-LINEwww.fifa09.ea.com 


CERINŢE MINIME: 

Procesor Pentium IV 2.4 GHz Memorie 521 MB RAM Accelerare 3D 128 MB VRAM 


RELE: 

► multe bug-uri 

► Al prost 


D upă ce vreme de ani de zile versiunea pentru 
PC a unuia dintre cele mai importante simula¬ 
toare de fotbal ale ultimelor două decenii 
ne-a lăsat un gust amar în gură, iată că s-a reîntors în 
forţă. Dacă vă aduceţi aminte, după conferinţa de la 
Leipzig de anul acesta, părerea mea despre versiunea de 
PC a lui FIFA 09 rămăsese neschimbată. Senzaţia de scâr¬ 
bă pe care mi-o lăsase era dată de atenţia înverşunată 
acordată versiunii pentru console şi de tăcerea ce o aco¬ 
perea în totalitate pe cea de PC. La întrebările mele des¬ 
pre ce ar însemna varianta de PC, tot ce mi se răspundea 
era că nu ei sunt cei care se ocupă de ea şi că oricum nu 
trebuie să mă aştept la mare lucru. Cu alte cuvinte, mi se 
spunea să mă aştept la acelaşi joc cu care ne-am obişnu¬ 
it de prin 2005, cu modificările de rigoare. Adică jucăto¬ 
rii au schimbat echipele, unii dintre ei s-au ras în cap, iar 
alţii s-au retras. Dar iată că nu este aşa. Chiar deloc. Cu 
foarte mare surprindere, am găsit pe ecranul monitoru¬ 
lui un meniu foarte asemănător cu cel de pe PS3 şi o se¬ 
rie de opţiuni care până acum nu figurau drept cap de 
afiş pentru versiunea de PC. Toate schimbările majore 
aduse jocului fac ca tăcerea ce acoperă varianta de PC să 
fie mai mult decât suspectă, deoarece, cu un pic mai 
mult marketing, vânzările ar putea creşte exponenţial. 
Nu prea găsesc explicaţii inteligente pentru această 
strategie de piaţă, dar ceea ce contează acum este că jo¬ 
cul e cu totul diferit de ceea ce ne-am obişnuit până 
acum. Se poate spune că FIFA 09 pentru PC este ceea ce 
a fost FIFA 08 pentru PS3 anul trecut. 

Totul din mouse 

După cum spuneam mai sus, meniul se prezintă 
surprinzător de asemănător cu cel de PS3, prin care am 
avut ocazia să mă plimb la Leipzig. Nu mă refer doar la 
modul în care arată, dar şi la modurile de joc oferite, 
care credeam că vor fi specifice doar variantelor pentru 
console. Astfel am văzut că Be A Pro, Manager Mode şi 
alte câteva sunt disponibile şi amărâtului ca mine şi ca 
tine care nu are acasă o consolă next gen. Voi vorbi 


larg despre cele mai 
importante dintre ele 
un pic mai încolo, de¬ 
oarece acum vreau să 
vă spun despre cea 
mai interesantă găselniţă a celor de la EA de până acum: 
controlul jocului din mouse. 

Unul dintre cele mai importante şi mai interesante 
elemente ale lui FIFA 09 pentru PC este posibilitatea ofe¬ 
rită jucătorului de a juca fotbal controlând jucătorul cu 
tastatura şi cu mouse-ul în acelaşi timp. După zece mi¬ 
nute de frustrare în care nu reuşeam nicicum să îmi co¬ 
ordonez mişcările şi ochii după două puncte de reper ce 
se mişcau independent, am avut o revelaţie bruscă. Nu 
ştiam cum reuşisem să joc până atunci un simulator de 
fotbal controlând acţiunea de pe ecran doar din taste. 
Mouse-ul a apărut din neant ca şi focul acum zeci de mii 
de ani în peşterile reci şi întunecoase ale omului hapciu- 
palitic. Folosind tastatura ca instrument de control al ju¬ 
cătorului şi al strategiilor de atac şi apărare, iar mouse-ul 
ca mijloc de control al mingii, paselor, şutului şi al dri¬ 
blingului, jocul devine o reală plăcere. După multe ore 
de joc în această formulă, stau acum şi mă întreb cum 
mă jucam înainte doar din tastatură. Cum reuşeam să 
fac toate schemele şi să trimit pasele exact unde voiam 
doar din tastele direcţionale. Dar asta este evoluţia. Asta 
înseamnă să încerci totuşi să treci peste anumite bariere 
şi să duci jocul mai departe. Aşadar, după cel puţin doi 
ani în care Pro Evolution Soccer a condus detaşat, dacă 
nu la capitolul vânzări, măcar la cel al impresiei artistice, 
iată cum EA şi al său FIFA revin în vârful ierarhiei. Se sim¬ 
te influenţa banilor şi a minţilor strălucite pe care cei de 
la EA le cumpără pentru a sălta calitativ produsele sale. 
Nu vă voi încărca acum cu prea multe detalii despre cum 
se controlează jocul prin mouse şi tastatură, deoarece, 
până nu veţi încerca, nu veţi putea înţelege. Nu pentru 
că ar fi mare lucru de înţeles, dar până nu veţi vedea ţin¬ 
ta pe ecran, nu veţi putea cuprinde întreaga semnifica¬ 
ţie a schimbării. Staţi liniştiţi, dacă nu vă place acest sis¬ 
tem de control al jucătorilor, veţi putea alege modul 
clasic de control fără niciun fel de probleme, doar că 
astfel vă veţi putea apropia un pic de ceea ce se poate 
face cu un controller de consolă. 

Cu toate că până acum am avut numai cuvinte 
de laudă, să nu credeţi că jocul este perfect. Nici pe 
departe. Acum vom trece la ceea ce EA-ul a lăsat să-i 
scape printre degete. Deşi problemele pe care jocul le 
are sunt destul de puţine la număr, sunt cam enervan¬ 
te şi stupide. Exemplul cel mai concret este modul de 
joc Be A Pro. Pentru cei care nu ştiu despre ce este vor¬ 
ba, ei bine, Be A Pro este modul ce îţi permite să preiei 
controlul asupra unui singur jucător de pe teren şi să îl 
controlezi pe parcursul unui meci întreg. Acest jucător 


poate fi unul gata consacrat sau poate fi unul creat de 
tine şi care va creşte în funcţie de rezultatele pe care le 
ai. La începutul fiecărui meci primeşti două sarcini de la 
antrenor, una pentru tine ca individ şi una pentru toată 
echipa. Acestea sunt foarte diferite de la un meci la altul 
şi pot fi de genul nu scăpa mingea în aut, nu te lăsa 
prins în ofsaid, procentajul şuturilor pe poartă să fie de 
cel puţin 50% şi aşa mai departe. Dacă le vei îndeplini, 
vei primi puncte de experienţă şi vei creşte în nivel. Cu 

alternativa 


Un joc bun cu care îţi poţi pierde ceva vreme, mai ales 
dacă îţi place diversitatea. 0 să te streseze la un mo¬ 
ment dat prin bug-urile dese şi prin Al-ul bătut în cap, 
dar partea de multiplayer va compensa din plin. 0 sur¬ 
priză incredibil de plăcută din partea celor de la EA şi 


pe care le are, doar pentru faptul că încă 
le pasă şi de PC. 
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fiecare nivel câştigat, vei primi puncte cu 
care îţi vei putea creşte atributele. Doar aşa 
vei putea ajunge de la un jucător anemic la 
unul puternic şi invidiat de toţi. Din neferici¬ 
re, această creştere în nivel se face destul de 
greu. Nu pentru că sarcinile primite sunt im¬ 
posibil de făcut, ci pentru că punctele de ex¬ 
perienţă primite sunt puţine, iar cele necesa¬ 
re creşterii în nivel sunt foarte multe. Asta nu 
ar fi problema cea mai gravă, deoarece, dacă 
jocul ar fi curs cum a fost proiectat, era o rea¬ 
lă plăcere să te zbaţi ca ultimul om pe teren, 
doar că lucrurile nu stau chiar pe roze. Poţi 
să fii tu cel mai tare din parcare, însă coechi¬ 
pierii nu te ajută deloc. Adică Al-ul este praf. 
De acest lucru nu îţi dai seama în timpul 
unui meci normal, deoarece tu eşti tot tim¬ 
pul în posesia mingii, iar jucătorii fac exact 
ceea ce le spui tu prin comenzile date cu aju¬ 
torul tastaturii şi al mouse-ului. Doar că în Be 
A Pro, nu ai niciun pic de control asupra lor, 
iar ei se comportă ca nişte oi bătute în cap. 
De mult nu am mai fost atât de frustrat la un 
simulator de fotbal din cauza coechipierilor. 
Iar cel mai uşor exemplu de dat este cel al 
paselor. Sunt atât de terminaţi, încât şi cea 
mai simplă pasă este un chin. Cu alte cuvin¬ 
te, luaţi-vă adio de la sarcinile ce necesită un 
procentaj mare de pase reuşite de-a lungul 
unui joc. Lucru foarte greu de crezut, deoa¬ 
rece echipa adversă se comportă exemplar. 

Pe lângă acest mod Be A Pro se mai gă¬ 
seşte şi un simulacru de manager în care iei 
sub aripă echipa favorită, faci transferuri, tri¬ 
miţi scouts în căutare de noi talente, îţi creşti 
capacitatea stadionului, dar totul este la un 
nivel elementar, ce nu se compară cu un ma¬ 
nager adevărat. 

Cel care poate face deliciul amatorilor 
de multiplayer este cel ce îţi permite ca până 
la opt jucători să joace deodată, fiecare con¬ 
trolând câte un singur jucător, la fel ca în Be 
A Pro. De asemenea, mai există şi modul 
Adidas Live Season, care în fiecare săptămâ¬ 
nă este actualizat de cei o mie de oameni 
angajaţi de EA să se uite la toate meciurile 
din cele treizeci de ligi acoperite de joc şi să 
aducă la zi formele jucătorilor, cartonaşele 
primite etc. 

Cel mai tare din parcare 

Cu toate că nu este complet, este un 
gigantic pas înainte având în vedere jegurile 
cu care ne „delectau" anii trecuţi cei de la EA. 
Plin de bug-uri şi cu un Al ce te face să te sui 
pe pereţi, FIFA 09 pentru PC este totuşi cel 
mai bun simulator de fotbal al celor de la EA 
şi are un potenţial fenomenal. Ca să nu mai 
spun că partea de multiplayer este excelen¬ 
tă, iar interesul celor de la EA de a-l ţine în 
viaţă prin Adidas Live Season este lăudabil. 
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Warhammer Online: Age of Reckoning 



na dintre cele mai bănoase găselniţe ale 
producătorilor de jocuri, MMO-ul cu taxă 
lunară, cuprinde ca o febră nenorocită fie¬ 
care mare companie cu pretenţie la o felie de tort. 
Exemplul World of Warcraft, cu peste zece milioane 
de abonaţi şi mulţi ani în spate, motivează orice indi¬ 
vid cu un minim potenţial artistic şi un relativ pospai 
material la a arunca pe piaţă ceva. Ceva care poate 
rupe câteva sute de mii de jucători din universul bliz- 
zardian şi care mai atrage alte câteva zeci de mii din 
cei care până acum nu au găsit ceva să-i atragă din 
ceea ce există deja. Exemplele sunt multiple şi nu 
sunt făcute chiar pe genunchi. Dimpotrivă. Dar mo¬ 
mentan niciunul nu a reuşit să-l detroneze pe maies¬ 
tatea sa World of Warcraft. Acest deja laitmotiv al ar¬ 
ticolelor despre MMO-uri, WoW-ul nu poate să nu 
apară în discuţie, deoarece, fără existenţa sa, piaţa 
jocurilor online ar fi complet diferită în acest mo¬ 
ment. Din nefericire, jocurile ce vin şi îi suflă în ceafă 
nu au ce le trebuie pentru a-i trece în faţă şi a-i smul¬ 
ge laurii de pe frunte. Ori sunt prea de nişă (vezi 


EVE), ori sunt lansate pe piaţă înainte de a fi gata 
(vezi Age of Conan), ori au o realizare de toată jena 
(vezi restul de jocuri). Ca şi până acum, recunosc că 
sunt un dependent nenorocit de WoW, dar în acelaşi 
timp sper să apară altceva cu care să îl înlocuiesc. 
Astfel că mă arunc cu capul înainte în universul fie¬ 
cărui joc ce iese la interval, cu inima deschisă şi cu 
speranţe către mai bine. Până acum însă nu am reu¬ 
şit să şterg de pe calculator această unealtă a diavo¬ 
lului numită WoW. Poate Warhammer Online a reu¬ 
şit? Vom vedea. 

Lore şi folclor 

Având un spate un univers gigantic creat acum 
douăzeci şi cinci de ani şi aflat în continuă expansiu¬ 
ne, Warhammer are conţinut de aruncat în farfuria 
halitorului de univers fantasy pentru ani buni. Cu un 
concept un pic diferit, dar nu foarte, despre progre¬ 
sul în joc, evoluţia jucătorului şi a modului în care lu¬ 


crurile se întâmplă în jurul tău, Warhammer Online 
este la ora actuală cel mai serios competitor al WoW- 
ului. Eterna luptă între albi şi negri, răi şi buni, fru¬ 
moşi şi urâţi este prezentă şi aici. Lupta pentru su¬ 
premaţia în lume se poartă între forţele Binelui şi ale 
Răului, personificate aici de către cele două facţiuni 
Order şi Destruction. Un fel de hoardă şi alianţă. 

Conflictul între cele două facţiuni ale jocului nu 
este unul care merită menţionat în cadrul acestui ar¬ 
ticol, deoarece, ca în orice MMO, se pune accent mai 
mult pe individ decât pe facţiunea din care face par¬ 
te. Astfel povestea jocului se mulează mai mult pe 
acţiunea personală, decât pe una la comun. Evident, 
nu lipsesc luptele între cele două facţiuni, dar despre 
ele vom vorbi un pic mai încolo. 

Fiecare facţiune vine cu trei rase de căciulă şi cu 
profesii diferite. Astfel, dacă eşti unul dintre cei căro¬ 
ra le plac ordinea şi disciplina poţi opta pentru forţe¬ 
le binelui şi vei putea alege între slăbănogii de high 
elves, chiştoacele de dwarfi sau amărâţii de oameni. 
Dar dacă eşti printre cei cărora coada pentru un pa- 



www.level.ri 






chet de ţigări, chenzina de doi lei sau programul fix 
la muncă li se par un chin, poţi alege să lupţi de par¬ 
tea celor din Destruction. Aici poţi opta între extrem 
de răii şi haioşii greenskins, nemiloşii dark elves sau 
arhetipul vikingului supărat pe viaţă din tabăra 
Chaos. 

Deşi iniţial jocul trebuia să se bucure de un nu¬ 
măr imens de profesii, ergo de o varietate a lumii 
ceva de speriat şi nemaivăzut până acum, din neferi¬ 
cire în momentul lansării, numărul acestora a fost 
micşorat drastic. Motivele nu sunt prea clare, dar se 
pare că de vină am fost noi, jucătorii. Adică nu ne-am 
fi descurcat prea bine dacă am fi avut de învăţat des¬ 
pre prea multe lucruri deodată. Aşa că acum trebuie 
să ne mulţumim doar cu trei, patru pentru fiecare 
rasă în parte. Interesant şi de lăudat este faptul că 
aceste profesii sunt diferite pentru cele două facţi¬ 
uni. Astfel dark elves şi high elves nu împărtăşesc 
aceleaşi profesii. Adică nu vom avea aceleaşi proble¬ 
me ca în WoW, unde totul este o apă ş-un pământ. 

Deoarece spaţiul nu îmi permite să vă vorbesc 
pe larg despre fiecare profesie în parte, mă voi atin¬ 
ge doar de câteva dintre ele. Acelea pe care le-am ju¬ 
cat eu un pic mai mult. Să nu luaţi vorbele mele 
drept literă de lege, deoarece, ca orice MMO ce se 
respectă, nici Warhammer Online nu îţi permite ca în 
două luni dejoacă să ridici la nivel maxim trei sau 
patru personaje, astfel încât să poţi spune că unul 
face clar asta, iar celălalt astalaltă. Buuun, acum să 
trecem la ceea ce ne interesează. Profesiile se împart 
în patru clase mari. Tanc, cel care stă tot timpul în 


REVIEW 


faţă şi încasează cu veselie cele mai puternice lovi¬ 
turi, healer-ul, cel care are grijă ca tancul sau restul 
grupului să nu dea colţul, melee dpser, cel care dă cu 
bâta, ciocanul, sabia sau pumnalul din apropiere şi 
ranged dps, adică cel care aruncă de la distanţă cu 
săgeţi sau tot felul de vrăji şi care moare dintr-un bo- 
bârnac dacă apuci să te apropii de el. După cum este 
şi normal, rolurile nu sunt chiar atât de bine definite. 
Astfel, healer-ul, deşi are capacitatea de a ţine în via¬ 
ţă pe oricine, mai poate şi să te pocnească peste nas 
de să vezi stele verzi două zile. Exemplu concret este 
zealot-ul. Profesie specifică celor din tabăra 
Destruction de rasă chaos, zealot-ul este unul dintre 
cei mai răi indivizi cu care te poţi întâlni pe cocla¬ 
uri. Nu seamănă cu nimic din ce am văzut până 
acum prin jocuri şi este pacientul tipic al unui os¬ 
piciu de nebuni violenţi. Cu o atitudine ce ar 
putea să îi pună părul pe 
şi Joker-ului 
ul se plim- 
cu un cra- 
şi un 
cealaltă, 
pieptul 
dezgolit şi 
cu o fustiţă 
lungă şi lar¬ 
gă care în 
lumea nor¬ 
mală ar împie¬ 
dica pe oricine ar 
încerca să alerge pe 
scări. Uneltele zealot-ului/ 
sunt vrăjile sale, pe care le 
castează cu ajutorul craniului 
din mâna stângă. De acolo 
scoate atât vrăji ofensive, 
cât şi defensive. Să te 
pună naiba să stai la 
distanţă de el, căci 
ai încurcat-o. 

Complet dife¬ 
rit de 


Mihai Viteazul. într-o mână cu crucea şi în cealaltă cu 
ciocanul. El nu împarte afurisenii, ci trosneşte fiecare 
ţeastă ce-i iese în cale şi doar administrând bătăiţă, 
poate să mai şi vindece în jur. Astfel că au apus stra¬ 
tegiile de până acum în care tancul e la înaintare, iar 
popii firavi stau în spate aruncând cu binecuvântări. 
Nimeni nu stă pe bară. 

O altă profesie foarte interesantă este cea de 
Goblin Squig Herder. Aici am intrat pe teritoriul cel 
mai frumos al jocului. Cei de la Games Workshop au 
scos ce au avut mai bun şi mai amuzant din ei în mo¬ 
mentul în care s-au apucat să creeze povestea din 
spatele pieilor verzi. Deşi sunt băgaţi în aceeaşi oală, 
greenskins sunt formaţi din două rase diferite, din 
goblini şi din orei. Goblinii pot fi şamani sau Goblin 
Squig Herderi (gsh pe scurt), iar orcii pot fi doar 
black orc. Orcul este arhetipul tancului, iar şama¬ 


nul cel al doftorului. 


Gsh-ul este însă 
iar dacă cineva 
în joc, aceasta 
trebui aleasă, 
neam mai de¬ 
vreme că uni¬ 
versul pieilor 
verzi este cel 
mai bine lucrat. 
Acest lucru a fost 
făcut special. Ei nu 
sunt prea deştepţi. 
Adică sunt proşti fă¬ 
cuţi grămadă. Dacă le vor¬ 
beşte cineva normal, nu 
se poate face înţeles. 
Aşa că a fost inventat 
un limbaj doar pentru 
ei. Nu este o altă limbă, 
engleză cu un voca¬ 
bular foarte limitat, cu o 
gramatică elementară 
şî cu o tonă de inter¬ 
jecţii şi onomatopee 
care creează o at- 
balamuc. 


de healer este cel de f 

pe partea cealaltă a baricadei. Warrior priest-ul, fel¬ 
cerul oamenilor, funcţionează complet diferit. Un 
adevărat Făt Frumos, warrior priest-ul e ca popa din 


talent al celor de la greenskins este 

realizat în această manieră, iar cel care va sta să le ci¬ 
tească pe fiecare în parte va avea un zâmbet tâmp 
pe faţă mult timp dup-aceea. Acum combină ce ţi- 
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du-se unui anumit tip de luptă, iar herder-ul îi va pu¬ 
tea scoate în funcţie de situaţie. Nu este la fel ca un 
hunter care trebuie să se întoarcă la grajdul său de 
unde să aleagă doar între un număr limitat de ani¬ 
male pe care le are sub control. 

Asemănător cu squig herder-ul, Order-ul are şi el un 
pet class, numit white lion. Acesta are un leu ce îl 
ajută în luptă, dar nu va sta departe de inamic, ci va 
intra direct în focuri, zăpăcind rândurile inamicilor 
cu lovituri crâncene de topor. 

Sinergia între cei doi este mult mai puternică decât 
cea între un herder şi squig-ul său. Ei vor lupta în pe¬ 
reche, umăr la umăr şi, deşi sunt foarte puternici lu¬ 
aţi separat, adevărata lor valoare se vede doar când 
sunt împreună. Laşitatea nu este trăsătura caracteris¬ 
tică a unui white lion. 

Ba chiar dimpotrivă. Un white lion va intra de multe 
ori în luptă înaintea companionului său, atrăgând 
atenţia asupra sa, iar bestia va intra în luptă doar la 
momentul potrivit, aşteptând în umbră clipa în care 
intervenţia sa va fi hotărâtoare. 

Maxim de suferinţă cu minim 

» 

de mijloace 

Modul în care se face leveling-ul nu este mult 
mai diferit de cele cu care suntem obişnuiţi până în 
momentul de faţă. Din prima clipă în care păşeşti 
în zona de start şi până când ajungi la nivelul ma¬ 
xim, tot ce vei face este să te plimbi dintr-o zonă în 
alta, terminând quest după quest. Fiecare zonă în 
care vei intra are mai multe tabere în care te poţi 
duce să te odihneşti, repari, cumperi materiale sau 
să iei quest-uri. 

Deşi zonele sunt mari, nu te vei rătăci niciodată 
şi nu vei fi niciodată pierdut neştiind de unde să 
apuci un quest. Fiecare individ de la care vei culege 
câte ceva de făcut va avea bunul simţ să îţi mar¬ 
cheze pe hartă locurile pe unde va trebui să te 
plimbi pentru a duce la bun sfârşit fiecare tre- 
buşoară în parte. 

Acest sistem asemănător cu cel din Age of 
Conan şi complet diferit de cel din World of 
Warcraft va face leveling-ul o adevărată plăcere şi 
nu o sursă de frustrare. 

Dar ceea ce este cel mai interesant este prezenţa a 
ceea ce se numesc quest-uri publice. în anumite mo¬ 
mente ale peregrinărilor tale vei întră în zone în care 
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Băi, am ceva deasupra capului! 


Mori, vită! 


Un brad de Crăciun, careva? 
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am spus mai sus despre limbaj cu un goblin 
care prin definiţie este tot ce poate fi mai laş 
pe lumea asta. Iar gsh-ul este cel mai 
mic, mai urât şi mai rău, dar căruia îi 
este frică să vină să îţi bage sula-n 
coaste, aşa că trage după tine cu 
arcul şi îţi aruncă în spinare un 
squig. Squig= un fel de animal 
mat dintr-o minge de muşchi, < 
o gură mare plină de dinţi ascuţiţi 
şi sprijinit pe două picioare ce îl 
propulsează înainte prin salturi de 
cangur. Ceea ce îţi spun acum te poate 
duce cu gândul la un hunter din WoW, 
dar stilul de luptă este complet dife¬ 
rit. Un squig herder nu are un nu¬ 
măr chiar atât de mare de ata¬ 
curi instanţe ca un hunter şi 
nu se bazează nicicum pe 
auto atacuri. Forţa sa stă 
în atacurile sale ce se cas- 
tează stând pe loc. Mai 
ales că ele au nevoie de 
o perioadă destul de 
mare pentru a fi puse în aplica¬ 
re. Astfel, un squig herder nu este de¬ 
loc easy mode ca şi hunterul. 

Cu toate acestea, modul său de joc şi de pre¬ 
zentare este extraordinar de ingenios şi de 
nou. Pe măsură ce înaintezi în joc, un squig 
herder învaţă să se folosească de mai multe 
tipuri de squigs, fiecare dintre ei potrivin- 
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vei fi întâmpinat de mesajul Welcome to the... 
public quest. Aceste quest-uri publice le permit 
tuturor jucătorilor aflaţi în acele zone să partici¬ 
pe simultan la îndeplinirea anumitor obiective ce 
vor creşte influenţa în tabăra de care aparţine 
zona respectivă. Fiecare dintre aceste quest-uri 


Un pustiu. 


publice are trei etape. Prima, de grinding nesim¬ 
ţit, ce se poate rezolva cu uşurinţă de unul sin¬ 
gur, cea de-a doua în care apartenenţa la un 
grup este bine-venită şi cea de-a treia, care de 
cele mai multe ori implică uciderea unui boss, în 
care un raid este necesar pentru a putea fi termi¬ 
nat. Avantajele acestor quest-uri publice sunt 
multiple. Odată că dacă ai baftă să prinzi un grup 
pentru quest-ul respectiv, vei învăţa multe des¬ 
pre celelalte clase şi te vei deprinde să lucrezi la 
comun, pregătindu-te pentru raidurile la care vei 
participa odată ce ajungi la level cap. Al doilea 
avantaj este experienţa pe care o câştigi absolut 
gratuit participând la aceste raiduri şi care nu 
este deloc puţină. Al treilea este loot-ul pe care îl 
vei primi dacă vei reuşi să termini etapa finală a 
quest-ului, iar cel de a-l patrulea şi poate cel mai 
important este influenţa pe care o câştigi cu ta¬ 
băra de care aparţine zona. Această influenţă îţi 
permite să primeşti de la mai marele satului anu¬ 
mite recompense gratuite care sunt foarte tari 
dacă aduci la maxim influenţa. Ele devin din ce în 
ce mai puternice pe măsură ce înaintezi în nivel şi 
îţi vor înlocui de fiecare dată o piesă din echipa¬ 
mentul tău. 

O găselniţă foarte interesantă a jocului este 
modul în care loot-ul din aceste quest-uri publi- 
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Voodoo people, magic people 


ce este împărţit grupului. Este foarte puţin ale¬ 
ator şi nimeni nu se supără. Funcţionează pe 
principiul atât ai făcut, atâta primeşti. La sfâr¬ 
şitul luptei apare o fereastră în care fiecare 
dintre cei care au participat la raid poate ve¬ 
dea cât damage sau healing a făcut. în funcţie 
de aceste două constante clare, se primeşte un 
punctaj. 

La acest punctaj se mai dă şi cu un zar ce mai 
măreşte un pic scorul, dar niciodată nu va ne¬ 
dreptăţi pe nimeni. Cei din capul listei vor pri¬ 
mi parte din ce a picat de la bossul respectiv. 

Un sistem foarte ingenios şi care nu-i lasă ni¬ 
mănui un gust amar în gură. 

Asemănător cu acest sistem de gratificaţie 
este şi cel al renumelui pe care îl capeţi în PVP. 

Unele zone ale lumii au părţi de interes comun 
pentru fiecare facţiune. Acele teritorii sunt 
zone de bătălie constante, cu quest-uri ce implică bă¬ 
tălii între facţiuni. în funcţie de aportul tău în acele 
zone, vei primi renume. 

Cu fiecare nivel de renume câştigat vei putea intro¬ 
duce puncte într-un sistem complet diferit de talen¬ 
te, specifice luptei PVP, dar ale căror aplicaţii sunt 
atât în PVP, cât şi în PVE. Pe lângă bătăliile inter facţi¬ 
uni despre care vă vorbeam, există şi battleground- 
urile destinate pur luptelor PVP. 

Din acestea se câştigă atât renume ce este folosit la 
cumpărarea talentelor de PVP, cât şi experienţă per 
se. Adică cei care sunt fanatici ai PVP-ului pot renun¬ 
ţa la a hălădui prin lumea largă completând quest 
după quest şi se pot parca într-un battleground de 
unde vor suge câtă experienţă se poate, 
în aceste battleground-uri se poate intra de oriunde 
din lume. Tot ce trebuie să faci este să te înscrii la ele 
din meniu şi să aştepţi să îţi vină rândul în timp ce 
mai dai în cap monştrilor de pe drum. 

O adiţie inspirată jocului a fost cea a abilităţilor 


diferite de skill-urile pe care le înveţi implicit prin 
creşterea în nivel. Astfel, pe lângă aceste skill-uri, 
mai poţi învăţa talente tactice, de renume sau de ca¬ 
rieră. Acestea sunt pasive şi variază în funcţie de cla¬ 
să şi de dorinţele fiecăruia. Poţi alege să faci mai 
mult damage decât healing, să câştigi mai multă ex¬ 
perienţă sau mai mulţi bani şi multe altele. 

De departe, cele mai puternice sunt cele de renume, 
jocul forţând astfel jucătorul să participe la cât mai 
multe conflicte între facţiuni. Acest lucru nu este 
bine privit de către cei care consideră PVE-ul ca fiind 
farmecul jocului, deoarece ei pierd foarte mult elimi¬ 
nând PVP-ul din activitatea lor. 

Un castel pastel 

Cu un joc de o asemenea anvergură nu putea 
veni o grafică de doi lei. Aşa că cei de la Mythic au 
creat un univers extraordinar de arătos. Fiecare zonă 




prin care te vor duce picioarele este complet diferită 
de cea precedentă. Şi nu numai că este diferită, dar 
arată şi incredibil de bine. O schimbare foarte mare 
faţă de cea a MMO-urilor actuale în care s-au făcut 
anumite compromisuri. Adică să arate foarte bine, 
dar să am timpi de încărcare? Să arate de doi lei, dar 
să poţi să te plimbi dintr-o parte în cealaltă a hărţii 
nestingherit? lată că se poate şi grafică bună fără 
timpi de încărcare. 

O combinaţie de World of Warcraft şi Age of Conan, 
care îţi oferă ceea ce vrei. Evident, acest lucru vine cu 
un preţ destul de mare legat de configuraţie. 
Deoarece, dacă vrei să joci Warhammer Online la 
adevăratul său potenţial, trebuie să ai acasă o sculă 
destul de puternică, ce nu te ţine în loc. Dar la ce 
preţuri au ajuns acum componentele de calculator, 
asta nu mai este o problemă chiar atât de mare. 


Koniec 
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Warhammer şi 
Games Workshop 


G ames Workshop este o companie tipică de toci¬ 
lari. Prin 1975, trei indivizi lipsiţi de ocupaţie şi 
de viaţă socială s-au săturat să tot stea în casă şi să îşi 
dea cu părerea despre vreme şi despre gagicile din 
Playboy şi au pus bazele uneia dintre cele mai mari 
companii producătoare de boardgames ale zilelor 
noastre. Iniţial s-au ocupat de manufacturarea unor 
plăci de lemn ce foloseau ca suport pentru jocuri ca 
table sau go, iar apoi au început să importe jocuri 
bazate pe universul D&D. 

La un moment de cumpănă al astrelor, au realizat că 
mai bine se apucă ei de făcut un joc asemănător şi 
aşa a luat fiinţă în 1983 ceea ce este astăzi jocul 
board Warhammer. 

Evident că el nu a rămas la fel, jocul şi regulile schim- 
bându-se în mod constant, astăzi ajungând la cea 
de-a şaptea ediţie. 

Un fel de Dacii şi Romanii, Warhammer este un 
joc cu soldăţei în miniatură controlaţi de cel puţin 
doi jucători, care concurează cap la cap pentru su¬ 
premaţie pe tablă. Fiecare jucător poate alege dintre 
mai mult de şapte rase puse la dispoziţie, fiecare cu 
punctele lor forte şi slabe. 

Pe parcursul câtor runde este nevoie, fiecare jucător 
dă cu un zar clasic cu şase feţe, rugându-se la zeul lor 
pentru o cifră cât mai mare. Cei cu adevărat pasio¬ 
naţi de joc nu se opresc doar aici. 

După fiecare aruncătură de zar şi alegere a abilităţii 
dorite, se apucă să mimeze efectele vrăjii sau atacu¬ 
lui. Nimic mai frumos ca un grăsan de 35 de ani ce 
aleargă în jurul unei mese şi urlă de bezmetic: 
„FIREBALL, FIREBAL... PIU PIU PIUUUU". 

Deja un fenomen global, Warhammer a ajuns şi la 
noi, unde sunt deja câteva cluburi de băieţi care pre¬ 
feră să se joace cu soldăţei decât să bea o bere. 


Deşi la momentul în care acest review a fost scris cel de-al doilea expan- 
sion pentru World of Warcraft nu a ieşit pe piaţă, el va putea fi achiziţio¬ 
nat la data apariţiei revistei. Unul dintre cele mai aşteptate jocuri ale 
acestui an, WotLK se pare că a atras deja mai bine de un milion de noi 
abonaţi pentru Blizzard. 


COMINGSOON 


BUNE: 

► prezentare de zile mari 

► un univers complex şi deloc 
plictisitor 

► o alternativă viabilă pentru 
World of Warcraft 


► prea puţină interacţiune cu restul 
iumii pe parcursul levelingului 

► prea puţine clase faţă de ceea ce 
ne-a fost promis 

► cerinţe de sistem prea mari pentru 
unMMO 


CONCLUZIE: 


Un joc excelent ce se pretează şi unui începător în ale 
MMO-ului, dar şi unui înveterat al genului, 
Warhammer Online: Age of Reckoning oferă tot ce se 
poate cere de la aşa ceva. Conţinut fenomenal, un uni¬ 
vers gigantic ce mulţumeşte chiar şi pe cei mai mani¬ 
aci în ale lore-ului fantasy, prezentare 
de zile mari şi un feeling pe măsură. 


Gen MMORPG Producător Mythic Ent. Distribuitor EA Ofertant Gameshop.ro 
ON-LINE www.warhammeronline.co 


CERINŢE MINIME: 

Procesor Pentium IV 2.5 GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3 D 128 MB VRAM 
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P e vremea când îmi repetam a treia oară primul 
an de facultate pentru că nu mă puteam des¬ 
prinde de Civilization, adică undeva prin '94, 
nenea Sid Meier a vrut să se asigure că nu voi deveni in¬ 
giner, ever. Aşa că a ieşit pe piaţa jocurilor de strategie 
cu un derivat al Civ-ului, pe numele său Colonization. 
Subiectul acestuia era foarte simplu - crearea în Lumea 
Nouă a unei colonii prospere, capabilă să se susţină pe 
sine tot mai bine, până în punctul în care să o rupă cu 
monarhia mamă şi să îşi declare independenţa. După 
cum v-aţi dat seama, Sid Meier a înregistrat încă un suc¬ 
ces strălucit: apariţia Colonization-ului a pus pecetea fi¬ 
nală pe actul de condamnare la moarte a inginerului 
Marius Ghinea. Săru'mâna, dom'călău! 

La modul practic, jocul se putea numi 
Americanization, pentru că modelul de evoluţie al unei 
colonii este cel specific Statelor Unite, aplicat de sanchi, 
pentru variaţiune, şi la spanioli, francezi şi olandezi - 
destul de departe de adevărul istoric. Măcar, fiecare na¬ 
ţiune are propriile sale aptitudini ce o diferenţiază de ce¬ 
lelalte şi influenţează semnificativ calea de urmat 
pentru o Revoluţie finală victorioasă. 

Ca structură, jocul din '08 este aproape identic cu 
cel din '94.Trebuie să aduci de pe Continent, cu ajutorul 
navelor, cât mai mulţi colonişti, să fondezi oraşe în 
Lumea Nouă şi să le dezvolţi pe calea exploatării resur¬ 
selor naturale locale, a producţiei ce creşte valoarea re¬ 
sursei utilizate şi a comerţului care aduce bani din vân¬ 
zarea tuturor acestor bunuri. Ai la dispoziţie colonişti 
specializaţi, unii în exploatarea resurselor, alţii în pro¬ 
ducţie, îmbunătăţiri funciare sau în arta militară. Dacă 
vrei mai mulţi specialişti, construieşti şcoli în care îi 
educi pe colonişti. Dacă vrei producţie mai mare, con¬ 
struieşti ateliere pe care le transformi apoi în fabrici - de 
asemenea, foloseşti pentru lucru colonişti specialişti 
pentru dublarea producţiei. 

Banii vin din comerţ, dar şi din explorare. Cel mai 
rentabil este să vinzi în Europa, dar se poate face comerţ 
şi cu localnicii. Sau se poate face război cu aceştia. Sau 
se poate colabora cu ei, trimiţând colonişti să înveţe 
printre indieni diverse profesii, în special de fermieri şi 
pescari. Dacă înfiinţezi o misiune creştină în localităţile 
amerindienilor, aceasta va furniza prin convertire câte 




un colonist, din când în când. 

Creşterea populaţiei este imperioasă, dezvoltarea 
presupune producţie mare şi comerţ înfloritor, altfel vei 
deveni victima „colegilor" de colonizare sau a monarhiei 
mamă, în momentul în care îţi declari independenţa şi 
regele, care are nevoie de taxele tot mai mari plătite de 
tine, îşi trimite trupele şi navele pe capul tău. 

Ce aduce cu adevărat nou acest Colonization? Prin 
folosirea motorului grafic al Civ 4, Colonization se prezin¬ 
tă a fi la zi, absolut mulţumitor pentru un joc de strategie 
actual. în rest, a sporit considerabil numărul şi varietatea 
Părinţilor Fondatori, cei care aduc îmbunătăţiri şi avanta¬ 
je deosebite naţiunii tale în formare. Apoi, dintre coloniş¬ 
tii specializaţi, se remarcă oamenii de stat, cei care pro¬ 
duc aşa-numitele Liberty Bells, ce măsoară dimensiunea 
spiritului revoluţionar al cetăţenilor tăi. Cu cât ai mai 
multe Liberty Bells, cu atât îţi cresc mai mult graniţele, 
dar şi producţia de orice fel, direct proporţional. 

Luat, însă, la bani mărunţi, şi acest Colonization su¬ 
feră de boala celui precedent: devine repede o ciorbă 
lungă de munci plictisitoare de micromanagement re¬ 
petitiv, cu o finalitate prea puţin seducătoare pentru a te 
stimula. Este atât de greu să te urneşti, oricât de bine ai 
juca, încât efortul de contabil pe care îl depui nu este 
compensat de o eventuală dinamică militară, diplomati¬ 


că, comercială sau ştiinţifică - care decât că nu există. 
Totul este bine îmbinat, dar fără sare şi piper, fără sur¬ 
prize şi idei strălucitoare. 

Ceea ce mă duce imediat cu gândul la Imperialism 2, 
un joc apărut în 1999, ce tratează aceeaşi temă, mai pu¬ 
ţin Revoluţia finală. Acolo ai parte de la bun început al 
jocului de lupte, de cercetare ştiinţifică, de explorare şi 
prospecţie a terenului, de diplomaţie foarte abil conce¬ 
pută, de management flexibil la scară globală (sic!). 
Aproape tot ce are important Colonization, Imperialism 
oferă într-o formă mult mai dinamică şi mai captivantă, 
inclusiv la nivel tactic, luptele implicând o multitudine 
de trupe asupra cărora ai control pe un câmp de bătălie 
din hex-uri. în multiplayer, Imperialism 2 este o încânta¬ 
re, oferind o curgere rapidă şi incitantă a jocului, cu po¬ 
sibilităţi de alianţe şi colaborare superioare, chiar peste 
un Civilization 2. 

Fapt pentru care nu pot recomanda acest 
Colonization decât fanilor nostalgici, pentru care satis¬ 
facţiile vor fi superioare celor de acum 14 ani. Mie, per¬ 
sonal, noul Colonization mi-a făcut o poftă nebună de 
Imperialism 2 - un foarte bun subiect pentru rubrica 
„Lostand found"... 


■ Marius Ghinea 





IMPERIALISM 2: AGE OF EXPLORATION 


Gen TBS ProducătorTakeTwo Interactive ON-LINE www.firaxis.com 

CERINŢE MINIME: 

Procesor 1,2 GHz Pentium 4 Memorie 512 MB Accelerare 3D 64 MB 


► grafica ► lipsa de dinamică 

► coloana sonoră ► micromanagement repetitiv şi 

plicticos 
► lipsa de idei 


Fără nici un fel de ezitare, vă recomand să jucaţi Imperialism 2: Age of 
Exploration. Veţi avea parte de o experienţă mai plăcută şi de mai multă 
acţiune inteligentă, totul împachetat într-un joc de strategie excelent 
gândit sub toate aspectele: economic, diplomatic şi militar. Nu este deloc 
de neglijat nici realismul simulării istorice din Imperialism 2, net superi¬ 
or celui oferit de Colonization. 


Este uimitor ce se mai găseşte în zilele noastre de vân¬ 
zare prin magazine. Unii au tupeul să îţi vândă de joc 
bun, la preţ întreg, un Civilization 4 castrat, cu mem¬ 
brele tăiate, limba smulsă şi un rinichi care lipseşte 
pentru că e folosit în nişte ţânci de Civ crescuţi pentru 


console. Eu spun că un asemenea joc s-ar 
califica cu greu ca scenariu gratuit 
pentru Civ 4. 


CONCLUZIE: 
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lama asta, strânge-ţi familia în jurul consolei Wii 


(Nintendo) 


WII 
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World of Coo 
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. otner games are poo 


U nde sunt joacele de altă dată? Când lumea ga- 
ming-ului nu era tocmai o industrie, când pro¬ 
ducătorii încercau să se autodepăşească şi să 
farmece audienţa cu fiecare titlu produs, iar din zece ti¬ 
tluri pe care ţi le procurai, măcar cinci aduceau câte un 
suflu nou şi erau complet diferite între ele, nici nu mai 
ştiai de care să te-apuci întâi. Seara, cu ochi mari, de co¬ 
pil, te abandonai complet universului de pixeli îngrămă¬ 
diţi pe un monitor minuscul şi (foarte) radioactiv, pentru 
ca dimineaţa zilei următoare să te găsească în faţa ace¬ 
luiaşi monitor, vlăguit, cu ochii injectaţi şi grei, dar hip¬ 
notizat în continuare de minunatul joc şi fericit - uneori 
poate chiar mai înţelept decât cu o zi în urmă. 

0+1 = OO 

Bethesda preia nume de erpegeuri post-nucleare, 
care garantează un mare succes comercial (în clipa în care 
scriu, Fallout 3 s-a vândut deja în aproape cinci milioane 
de exemplare) şi indiferent ce face, tot Elder Scrolls iese. 
Activision trudeşte să mai arunce pe piaţă cu un CoD 5, 
care nu este altceva decât o combinaţie între ultimele trei 
titluri ale seriei, zgârcită cu noutăţile. La alte cazuri pre¬ 
cum penibilul Limbo ofThe Lost nici nu are rost să mă 
gândesc, fiindcă mă iau durerile de cap şi-mi vine să fac 
dreptate cu o lopată-n mână. Lumea indie 

însă, tace şi face. Face 

jucării mai 


bune, mai originale, pline de suflet şi nu în ultimul rând 
ieftine, iar echipa (a se citi o mână de oameni, uneori 
chiar un singur om) care lucrează la acestea scrie noi pa¬ 
gini în istoria jocurilor, pe care mamuţii industriei au lă- 
sat-o de mult de izbelişte. Marile corporaţii care produc şi 
distribuie jocuri cred 
aproape fără excepţie 
că 0+1=x 10 * n USD/ 

EUR, preferabil în 
contul bancar. Alţii, 
precum 2D Boy, con¬ 
sideră însă că 0+1 = °°, 
iar posibilităţile de ex¬ 
primare şi interacţiu¬ 
ne virtuală sunt tot 
atâtea. Dacă iese şi 
de-o bere, cu atât mai 
bine. Iar asta se vede 
foarte bine în ceea ce 
fac, în cazul nostru, World of Goo, deocamdată primul joc 
al studioului indie proaspăt format. 

Goo, qua ex? 

S-a întâmplat ca un programator talentat, pe 
nume Kyle Gabler (printre altele, a lucrat pentru EA în 
cadrul studiourilor Maxis), să se sature de monotonia 
dezvoltării de jocuri comerciale. Luând 
atitudine, el a întors spatele industriei 
şi a migrat către zona indie, unde s-a 
simţit foarte în largul lui. Dezvoltând o 
sumedenie de concepte originale şi 
mai ales experimentale pentru jocuri 
(vedeţi pe www.experimentalgame- 
play.com), a creat la un moment dat, în 
doar câteva zile, o jucărie gratuită, nu¬ 
mită Tower of Goo. El însuşi ne 


Să risipim ceaţa: pe scurt, jocul este un puzzle pur- 
sânge, în care jucătorii, meşteri mari, calfe şi zidari, tre¬ 
buie să construiască tot felul de structuri mai mult sau 
mai puţin obişnuite din... biluţe de Goo. Un fel de spiri- 
duşi amorfi, plini de viaţă şi cu personalităţi fermecătoa¬ 
re, biluţele pot fi culese cu ajutorul pointer-ului şi plasa¬ 
te în continuarea unei structuri iniţiale. 

Automat, se formează legături, iar bietele biluţe sunt in¬ 
tegrate în structură, în timp ce altele, rămase libere, se 
plimbă în continuare fain-frumos pe metereze. în majo¬ 
ritatea nivelurilor, scopul final este să atingeţi o conduc¬ 
tă cu o imensă putere de sucţiune, care aspiră biluţele 
de Goo rămase nefolosite. Partea cu adevărat interesan¬ 
tă este că atât Goo-ul, cât şi structurile clădite din el au 
proprietăţi fizice (realiste în limita jucabilităţii) şi, pe mă¬ 
sură ce avansaţi, veţi ajunge să încropiţi construcţii de-a 
dreptul imposibile pentru a vă atinge obiectivul. Pe par¬ 
curs, veţi face cu¬ 
noştinţă cu noi ti¬ 
puri de Goo, care 
ştiu să facă lucruri 
noi. Unele sunt de 
felul lor mai lipi¬ 
cioase, altele pot fi 
desprinse oricând 
din structură şi re- 
folosite, altele iau 
foc repede, mai 
sunt biluţe ignifuge 
şi un soi de Goo 
care poate contri¬ 
bui la înălţarea unor structuri trainice, fiindcă la integra¬ 
rea în ansamblu a fiecărei biluţe, aceasta poate avea 
multe legături deodată. Vă veţi prinde atunci când îl veţi 
butona. Terminând jocul, am fost surprins de varietatea 
biluţelor şi mai ales de implementarea genială a fiecăre¬ 
ia în parte. Timp de câteva zile, Goo-ul mi-a fost cel mai 
bun prieten dejoacă şi m-a distrat peste măsură, iar fe¬ 
nomenul s-a întâmplat cu absolut toţi cei care au încer- 


Deus Goo Machina 


avertizează că respectivul joc este nefinisat şi s-ar putea 
chiar să nu pornească pe anumite sisteme, însă acest as¬ 
pect ne interesează prea puţin. Important este că ToG a 
servit drept concept de bază pentru World of Goo, mă¬ 
gărie total diferită - în cel mai bun sens al cuvântului. 


The Goo 


www.level.ro 
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...în care aflaţi ce-au bilutele de Goo cu furnicile 

» » 

Ştim cu toţii că furnicile sunt o specie ingenioasă, iar exemplele de mai jos arată 
cum acestea reuşesc să construiască un pod viu, respectiv o scară vie. Vedeţi asemăna¬ 
rea cu World of Goo? Genial! 






CONCLUZIE: 


Proaspăt şi cărnos, inovator şi ghiduş, World of Goo a 
crescut în sufletul meu cu fiecare biluţă de goo salva¬ 
tă. Nu este un simplu joc, ci o formă de artă digitală 
accesibilă tuturor. Cea mai bună apariţie de la Portal 
încoace şi cu siguranţă un„AII Time Classic". 

Nu comentaţi nota înainte să-l jucaţi. 

Goo get it! 


GRAFICĂ 10 

SUNET 10 

GAMEPLAY 10 

MULTIPLAYER 
STORYLINE l| 

IMPRESIE 10 


Pentru cei sătui de ciorbe reîncălzite, fiţe comerciale şi de lipsa generală 
de inovaţie, leacul perfect poate fi un joc precum World of Goo, în lipsa 
căruia excelentul Portal va face o treabă la fel de bună, dacă nu mai 
bună, în funcţie de gusturi. Tot un puzzle inovator cu un ALTFEL de game- 
play, cu grafică şi sunet excelente, poveste de nota zece şi un final de ge¬ 
niu, Portal este... obligatoriu. Nu aveţi nicio scuză să-l ocoliţi, mai ales că 
relativ recent a fost lansat Prelude, un prequel gratuit în care puteţi ve¬ 
dea cum s-a născut GlaDOS. Is the cake a lie?! No, Portal is The Cake! 

*LEVEL DECEMBRIE 2007 


Gen Puzzle Producător 2D Boy Distribuitor 2D Boy Ofertant www.2dboy.com 
ON-LINE www.worldofgoo.com 

CERINŢE MINIME: 

Procesor 1 GHz Memorie 512 MB RAM Accelerare 3D DirectX 9.0c, 64 MB VRAM 


cat World of Goo. Nu vreau să vă spun prea multe, fiind¬ 
că v-aş strica plăcerea de a descoperi. Apoi,„The Sign 
Painter"este un personaj aparte. Aşa cum poate aţi intu¬ 
it, nu apare în joc decât sub forma unor omniprezente 


semne, pe care a lăsat scrise indicii din care puteţi dedu¬ 
ce cam ce aveţi de făcut, de cele mai multe ori combina¬ 
te cu o înşiruire savuroasă de remarci despre Goo şi tot 
felul de alte lucruri. Semnele sunt un sistem de ajutor (şi 
satiră) delicios şi foarte inspirat, aşadar vă sfătuiesc să le 
citiţi pe toate. 

Lumea lui Goo 

Orgia construcţiei se desfăşoară pe capitole şi tot 
parcursul jocului este de fapt o alegorie la evoluţia ome¬ 
nirii. La început, în primul capitol, Vara, biluţele zburdă 
vesele prin tot felul de spaţii verzi şi deluşoare plăcut co¬ 
lorate, fiind foarte aproape de natură. în cel de-al doilea, 
aferent marilor invenţii, Toamna, biluţele descoperă o 
sursă de energie, care serveşte la construirea unei fa¬ 
brici, decor în care se desfăşoară cel de-al treilea capitol, 
industrial: lama. Urmează era informaţiei şi un inevitabil 
sfârşit al lumii, însă finalitatea vă las să o descoperiţi sin¬ 
guri. Este suficient să vă spun că paralela cu Omul a fost 
trasată magistral, iar jocul relevă o mulţime de 
teme de gândire şi motive, de la ecologie, 
inovaţii, orgoliu, discriminare sau poli¬ 
tică până la informatică, internet 
şi globalizare. Este foarte in¬ 
teresant că fiecare biluţă 
deCjoo pare la un 
moment dat unică, 
o contradicţie 
evidentă în 
contextul în 
care jucă¬ 


torul va avea întotdeauna o vedere de ansamblu asupra 
biluţelor, ca grup. Uneori, semnele povestesc despre tot 
felul de schimbări evidente, alături de textul„the Goo balls 
didn't seem to notice". Tipic uman! Pe de altă parte, am 
mai găsit o potenţială trimitere:„grey goo"este 
un scenariu închipuit de distrugere a lumii, în 
care o serie de roboţi, aparţinând nanotehnolo- 
giei moleculare, se înmulţesc singuri, consu¬ 
mând în acest proces toată Materia de pe 
Pământ. Ecofagie. 

Eu mai ştiu o specie similară, dar care se mişcă 
mult mai lent... La un moment dat, veţi debloca 
şi inevitabilul World of Goo Corporation, unde 
unicul scop este să construiţi un turn din Goo 
cât mai înalt, atenţie însă, folosind doar totalul 
de biluţe salvate. Veţi vedea indici de înălţime 
ai altor turnuri din Goo, construite de ceilalţi 
jucători din lume. Cam acesta ar fi pseudo-multiplayer- 
ul pentru PC şi Mac. 

De ce un zece curat? 

Păi, am încercat să-i scad la grafică. Tehnic vorbind, 
putea fi realizată demult. Aspectul artistic şi modul per¬ 
fect în care aceasta susţine jocul însă m-au oprit. La fel şi 
cu sunetul şi mai ales muzica, minimaliste, însă geniale. 
Să-i scad puncte la gameplay? Pentru ce? N-am găsit ni- 
ciun bug; este foarte inteligent şi inovator, atât în an¬ 
samblu, cât şi în detaliu. Controlul... e floare la ureche şi 
distractiv. La poveste nu am ce să-i scad, fiindcă alegoria 
este nemaipomenită. Multiplayer adevărat nu are decât 
pe Wii, dar nu l-am putut testa, aşa că mă abţin. Sunt si¬ 
gur însă că este foarte bun. M-a impresionat poate mai 
mult decât Portal, 
singurul 


joc recent comparabil, pentru că şi World of Goo este 
genial şi cât se poate de artistic. Apelează în egală mă¬ 
sură la inteligenţa, sensibilitatea, simţul umorului şi spi¬ 
ritul nostru dejoacă, ferindu-se de a ne oferi„Cheap 
Thrills"şi dozând bine ingredientele. în plus, este accesi¬ 
bil oricui şi poate fi gustat şi plăcut până şi de cei care 
nu s-au mai jucat în viaţa lor nimic. Aşadar... nota 10! 


BUNE: 

► goo! 

► foarte mult goo!! 

► multe specii de goo!!! 


RELE: 

► ne face să vrem şi mai mult goo 

► biluţele de goo mi-au mâncat 
notiţele cu minusuri 


■ Caleb 
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iilele astea am învăţat să tac Da, da... mai bine 
taci câteodată. 0 să vedeţi şi de ce, în jocurile pe 
are vi le propun (în numărul viitor, dacă nu mai 
încap acum, e nebunie pe piaţă, motiv de bucurie şi ple¬ 
căciune în faţa giganţilor care intră în revistă). Jocuri care 
nu-mi spuneau nimic sau care îmi păreau copilăroase au 
ţinut să dovedească, să-mi arate că 
sunt mai hardcore decât majorita¬ 
tea, că sunt făcute să le joci, fără ma¬ 
chiaje, doar distracţie. 

Kaluki mi-a atras atenţia, nu 
datorită laudelor aduse de critici 
(mint), ci pentru că promitea să fie 
un Startopia mai mic, iar sufletul 
meu tânjea de mult după un simula¬ 
tor economic de calitate. Cum de la 
RailroadTycoon 2 nimic nu mi-a mai 
bucurat spiritul managerial, însă nici 
el pe de-a-ntregul (încă sunt blocat în criza economică 
din Marea Britanie şi nici să mă baţi nu găsesc calea către 
Gold în acest scenariu, motiv de eroare vă spun eu), a pi¬ 
cat tocmai bine. 

Două secunde vă rog... cât să intru în fişierul se- 
tings.ini pentru a schimba rezoluţia (jocul este în Flash, îl 
joc în fe- reastră la 


serviciu (shhh)), trebuie să fac nişte printscreen-uri pentru 
voi... a, uite poţi activa şi antialiasing-ul, revin... 

Nu-i aşa că nu e indie adevărat dacă nu faci şi un pic 
dedebugging? 

Gata... sper să vă placă. 

Titlului bineînţeles că nu i-am dat nicio şansă, doar 
25 de MB, pfff, grafică stil The Jetsons, muzică la fel, clar 
un joc pentru copii. Buzz, wrong! 

O.K. (denumirea prescurtată a jocului) te aruncă di¬ 
rect în câmpul muncii, ca manager de staţie orbitală, 


buie să fii 
să fii ate 


şefu'... şef (arată ca Mangalorii din Al Cincilea Element) se 
miră de tine, că eşti în stare, la cât de prost pari, iar tu în¬ 
veţi în trei mişcări cele zece lucruri pe care le poţi între¬ 
prinde. Te dovedeşti priceput şi te ia la ochi nimeni alta 
decât prinţesa intergalactică. Aceasta te roagă să-i con¬ 
struieşti fluffy-ului ei un suite. Ce să faci, eşti profesionist 
şi treci repede peste episoade de genul,„vezi ceva schim¬ 
bat la mine?" Termini şi dai să pleci în treaba ta, dar, ce 
chestie, prinţesa e furată. Alergi ca bezmeticu'până la pri¬ 
ma staţie intergalactică, dar proprietarul uită să-ţi spună 
că nu merge tocmai corect şi, în loc să te trezeşti în coada 
răpitorilor, ajungi în cine ştie ce colţ de galaxie. Cum însă 
tu eşti eroul, că altfel nu s-ar mai povesti, dai să constru¬ 
ieşti altă poartă interstelară, numai că de data asta nu mai 
este aşa uşor. 

Am zburdat prin primele şase niveluri, bucuros de 
acţiune, de spirit, de muzică (s-a dovedit inspirată, â la 
SharkTale), bucuros de joc şi păcălit de interfaţa 
nplă şi de puţinele opţiuni posi¬ 
bile, am crezut că nimic nu o să 
mă oprească până la sfârşit. 

Nimic mai neadevărat. 

Odată cu nivelul şapte, 
treaba se împute, tre- 
calculat, 
atent la fluc¬ 
tuaţiile cererii, la 
puterea dată de 
generatoare, la 
întreţinere. 

Astronăuţii 


care zumzăie în jurul staţiilor caută, în funcţie de rasă: să 
socializeze, să negocieze, să se informeze, să se destindă 
sau să studieze şi, odată cu cererea, vine şi oferta, iar noi 
avem cinci ramuri pe care ne putem desfăşura: clădiri cu 
specific social, cultural, informative, de relaxare, de cerce¬ 
tare şi, separat, bineînţeles, anexele: reparaţii şi electricita¬ 
te. Complicaţiile apar din multe direcţii, lipsa de timp, de 
bani, de curent, de sloturi de expansiune, chiar şi întreţi¬ 
nerea clădirilor te poate mânca de viu dacă nu eşti atent. 

Misiunile primite în scenarii sunt diverse: du pute¬ 
rea neutilizată a staţiei la x volţi, construieşte trei standuri 
de limonadă, strânge 10.000 de golzi, ştiţi tipicul, la care 
mai adăugaţi un strop de lămâie pentru a încadra totul în 
atmosfera corporatist-comică dată. 

Cam asta este tot, nu mai trebuie să trec în revistă 
decât un slider care este un raport invers proporţional în¬ 
tre eficienţa clădirilor şi costul de întreţinere şi un buton 
care schimbă numărul de mecanoizi-reparatori care zum¬ 
zăie în căutarea a ceva de făcut, în rest... e distracţie. 
Niciun scenariu nu durează mai mult de 10-15 minute, 


eşti mereu contra cronometru şi, deşi poţi destinde sau 
comprima timpul, câteodată tot simţi nevoia să te opreşti 
şi să te gândeşti cum să o scoţi la capăt, dar... ba. Pune tu 
mânuţa şi dezvoltă-ţi abilităţile manageriale în condiţii de 
stres, că nu ajungi aşa, pe ochi frumoşi, în spatele unui bi¬ 
rou (faima României nu a ajuns chiar în toate colţurile 
universului văd). 

La final, Outpost Kaluki este cea mai volubilă strate¬ 
gie economică pe care am încercat-o, n-ai timp să te plic¬ 
tiseşti, de fapt de multe ori nu ai timp nici să construieşti 
cât ar trebui. Nu este nici pe jumătate cât Startopia, nu 
mai vorbesc de SimCity sau RollerCoaster, dar ţine să ne 
aducă aminte că joaca e mai frumoasă când e simplă şi 
antrenantă, făcută cu pasiune. 

■ nev. 
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ale cumpaMDi lespeslive TiademaiUiiri Celtiart, Celenln Ihiide Genlmnc? Cenfmc Inaide Cenlnro Lbga. Cbre Inaide InlclJnEel Loga. Inlef Ccce. ihîel Ir.vde. Intel Iride Logo Intel Vw, 
lr"ei -Pro immurn, tlamum Insule Pdnliun Pentium Inaide Vnv kide vPro Iniide. Xetm, dftd Kedn Inaide iunL Tirn Hrcgiafale ele Inle^ Corpoalion In U S y In aî!e [irt 


Rock Solid - Heart touchlng 
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N 80 Vn 



ASUS N 80 Vn 



Smart Notebook. Smart You 

■ Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine optimizează inteligent 
performantele sistemului căi şi consumul de energie 

- Express Gale pentru acces instant la Chat, surfing, jocuri, muzică 
şi fotografii 

- Comunicaţii fără fir cu ajutorul webcamutui integrat de înaltă rezoluţie 



OfliiMf* Atee LdPlajy Hbt-KţŢ dri 

ASUS NflOVn «j? motoww te c m iehnc*>g** ifltt*® Cvt«io# t SfKtJWf 


iFVtd* Cort-- 2 Duo frîxeiHK T VWftf F B&QQ /IfcH(KVr j 7350 
Windows Vista Home Basic Onginal 
WirKjOwsft Vifcto Hamc Pri-inium Ori$*i35 
Windows^ V*sta Business Original 
OsipHji Mobile Intel - FM*5 Expres* 

DDR2 BOCI MHxpAnâ la 4096MB 

S4.r WXGA (Gtaie fyrw. LEO bortd» w 141“ WWjA^ [filare type] 
nVIDIA Grfdrce 0650M GT tu 1 Gfl VRAM 
SAT A iMGB'ZttK»/ 32dfi& 

DVD SupL L r Mulîi 

OvOCombo 

Iniei-Wt Fi Llnk 5100 

Wibcim ile 1 3M frcete 

14.2:W! X JS.6I.DJ * 3.6 [MMm 2,70KG i.bar1erifl cu 0 celule^ 



Super Hybiid Engine 

Optimizează în mod inteligent performanţa 
sistemului şi consumul de energie 


O unealtă de alocare şi economisire a energiei în timp real 

ASUS Super Hybrid Engine {ASHE) asigură o performanţă optimă prin inovaţiile tehnice cu 
o creştere de până la 20%* atunci când computerul ruleazâ aplicaţii multiple şt în jur de 
35%-53% atunci când computerul dumneavoastră rulează doar câteva. ASHE îţi permite 
de asemenea să-i adjustezi setările - dar o poate face şi în mod automat pentru uşurinţă. 

' tfepwirie ds câl de solicitat ®&te s^slamul ţi da modos 


’TojIh ipecrfi paliile suni prnp^puta şChimMntjr fări un a nurt[ prealabil Vâ rugăm mă cdolablap disfribuitOntf dumraavţMSJrâ penttu p nFeria Btcacia Eile povbil di pTcduMta să nu fio 
duponrfcilB pentru lqa1* pplqfe do desface*o * Cu^ile PCÎlului ji wltwarpuil mţJua *unţ dp.puap iphimhânkir fflra un nwflrliiniBna + Branduri şinumelfl pfpduwlor sunt mâro Imngalrarf* 
ale comparai kt lespcdivB Trata marh-uri Celerun CeSeron Iniide, Cenlnno Centrii*» 1 121 4 a, Ci ni n no Logo. Care Insuta. InlBi Intel Logo. Intel CPte. Intel tnjidB, Intel I Haide Log-e Inlnl Vuv, 
Intel VPpd, feanlien. ItanJien Insule. Panlium Pentium Insrtta, Vira Inwde. '-fre Ircudo, Jteţm, and Xpom Inrwda turn minţj inreqisIrarlB ale Iniei Corporali™ In IJ.S filn nftiMftn 
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ASUS N80Vc 

Smart Notebook. Smart You 



-Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine opiimizează inteligent 
performanţele sistemului cât şi consumul de energie 
- Express Gate pentru acces instant la chal, surfing. jocuri, muzica 
şt fotografii 

-Comunicaţii fără fir cu ajutorul webcamului integrat de înaltă rezoluţie 
Proiectai să se adapteze stilului tău de lucru, notebook-uriie dm seria N 
reprezintă alegerea inteligentă a utilizatorilor care vor un notebook cu stil, 
pulere şi uşor de utilizat. 



LKVjj cjiif Attoc Ldninţf 

ASUS NBflVc MbTOţBdMt da cAIn triimlcgla IntlJ» Crttrlirt» 2 Ptwmsot 


Ini»® Cwt* 2 Duo P/ocassu- nmŞPmtPmnfWm 

Wintfgws& Vflte Home Basic Qrişgigl 

WindMW& Vrsla Ham Pnmium OnginaJ 

WhdoHB» Vis19 Sciăiness Ongirtal 

mbto linte® PM45 tupicss Chipul 

DDR 2 G00 MHz până la 4£tt€MB 

U 1' WXGA (1 ÎSO x 800) LED b&ckte 

nVIDlA GeFafcţ 930DM (&0ţ39M-GSj p* 512MB VRAM 

SATAlStiG8/2S0GS/ 320GB 

DVD Suşer MulU 

OVD CdmttO 
Webcam de 1. îM Fhraăs 
inia® WFI Linh 5100 

34 2{W) k 3S 610) * 3m) W 2.7Q KG cu fi 
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ASUS N50V 

Smart Notebook. Smart You . 

■ Tehnologia ASUS Super Hybnd Engine optimizează inteligent 
performanţele sistemului cat şt consumul de energie 

■ Express Gate pentru acces snsfant ia chat, surfing, jocun, muzica 
şi fotografii 

■ Comunicaţii fără fir cu ajutorui webcamuîui integrat de înaltă rezoluţie 
Proiectat să se adapteze stilului tău de lucru, notebook-uriie din seria H 
reprezintă alegerea inteligentă a utilizatorilor care vor un notebook ce stil. 
putere şi uşor de utilizat. 



Akm 'mSffPKft# Ui 41? dc AM fi4uEW* tâfC iLjSflMifl 


MUS tfBV «la nwLoraat dc către tefteatofl» telri© CwtnnDf 1 2 PracH-wr 


tetei» Core-“ 2 Dup Pra*HE** T94MJ5B5fllPB&0MJ73^ 
Wtedows» Vrsla Home Bassc Onginal 
VMfldQwS® VÎH3 Hc-hp PrrirTUum OtglnBl 

v\m BusrJifiss Onpnd 
Cn-psel Mobila tols® FM45 Erpsoss 
DDR2 m 4[i?6M0 

15.4- WSXGA* or WMBft+lOfln Tflw. LED bwWtght* 
nVIDIAGeFopceWSOM GToj IGfl VRAM 
SATAl60GS/g50G6/3ÎV>Ge 
DVD 3uperMtfU 
Blu-Ray DVD C&mdo 
hvwift wn UnkSlăo 
tunel» WWW WiFi LifiK 5190 
BIubIdoDi™ Vl.UEDR (Opfiofiâlf 
wotocam *n.3M Pisds 

36.^W) ic 27.Bţ0\ * 2.30 - 4.30 [H} cm 2.35 KG i baterie cu 6 celulei 


"Toate ţpeciltcalnle aunt predispusa BdttnbBrUH ifrâ unwiuiiţ pneaiab* VA fugâm tA contactat» dratubi^sorui fJumivMwiBui partru g otorlâ e*«s1â Eate pcatfeti ca produse a aâ nu fte 
dMpofliWa peabu teale pieţele da desfacere " Cuksnle FCB-i/ui g* unuana-u ^nclui tuni disputa *c*iimMrilcr iflrt un ff^rtismart " BranArte v fumate produwter sute mâr& Imagulrafla 
aia campam-sar reişechw ftadedtarfc-iKi Ccteiwi. Caleran Insida. Cenlfiw. Cefll?ino Inapte CadlrlndLoga Gara Inaw. Iniei, tetei Logo. MCora, tetei inude. i^tel tes*de Logo Inral V^v 
InHvPta. Itemum. Itenum Inside FtenliLeri PenUum lns*da VliylrHJda. vPro Inşi*. Xaw a^d Saon Inarfa suni mflrci înregistfflle ete iMe< CarpeniI mw- In U S j*ln &He1in 
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ASUS N20A 

Smart Notebook. Smart You. 



Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine optimizează în mod inteligent 
performantele sistemului ţi eficienţa consumului de energie 
Panel avansai de tip VESA luminai cu LED pentru un consum mai mic 
Comunicaţii video live fără fir cu ajutorul webcam-ului de înaltă rezoluţie 



ASUS NL2M csîd metrii Jt de căi» lehndogij fot*#: CMibrtaitfE 2 PrreEisoi 


Inta»; Cote'* 2 Duo Pmcessar TMODUSffia/ P360aP735D 

Wlndoln® Vesldi Homo Basic Original 

WlndDW&S,’’ Vesta Harr* Framium QngrîiaJ 

WlndewiSiVbfe Business Originii 

WmdOws® Vista Ul&male Qngmaf 

Chipgtf Mofete ln6e*S? GM45 Express 

2 so-dimm socketuri pentru expansafne pM la JDBGMfl. DDR2 EDO MHz 

12.1* WXGA (QtmTypi) 

Intel ini. GHA X450CMHD Glx 
SATA1:60GB72G0GBJ 320GB 
DVD SuptH MtilEi 
InUkfrWIFItMIc 6t00 

Suporta Giga LAM sau altă sursă de WLAN 
Biâl-m BlLMMh w V2 T+EDR (opgGfeBlj 
JGfi.SG supări antenă firi teriloriite select ale) 

Weboim de î 3M Pitarii 

30 3(W] k 22.5(0) v 3.10 - 3 1 □ <H) an 1.35 KG I balene cu 3 celulej 


M10J 



ASUS NIOJ 

Smart Notebook. Smart You. 

-Tehnologia ASUS Super Hybrid Engine optimizează în med inteligent 
performanţele sistemului şi eficienţa consumului de energie 
- Panel avansat de tip VESA luminat cu LED pentru un consum mai mic 
de energie electrică 

Mobilitate compacte cu o tastatură mare pentru un plus de confort în utilizare 



inia» Atoiti® ProcaMdr N270 
Windows® Vuia Home Baste Dogeai 
Wiwtows&Vîste Home fWnium Cteginal 
WiiHkws$ Vtsla Business Original 
Wimtows&Vtete Ulhrnala Ongrnal 
Chipset Mobile Inte» MSOSE Express 
DDR2 mi MHz pAnâ La 2MMB 
102-WSVQA «Sire Type) 

Iritegrâted Iflktâ G-MA 950 +■ DfetttfW GPU NVIDIA GoFWtt 930OM GS tu-256 VRAM 

5ATA1GPGB, 1 2&0GB; 320GB 

Externai Super-Muiţj ODO 

BuilE-wiBlueloofcft" - V2.1 + EDR (runqie opţx*ia!£! 

WebCam da i 2 m Pixria 

27 m) * T* S\0) ■ 2» - 3-71{H] cm 1.10 KG (baterte ou 3 celule^ 


T T«H UKificvt"^ «unr purtttflys* SChimMnjţif IM gn iinijiţ jroal*td V* rugim confrCfrtl diEtnbuflgnAEKWiţiy g gftftt «BOli EetL# pţ>Mil £4 pngdtfWH» nu fi» 
g.spgfiip^ pflnlru Ig^le pflUJte do g*Sta " CuHnte PCB-uM Şi wftwa/HJl indU* Vjm d*sp<J» tcnimMnJîsr Iflrt Ufi auiflbllWt T Brtmdunl* 91 numţte pr«Uriflfţtr ţynE mftJCJ ImtgaJrjttt 
flte Kimwr^lcif npţpţaivfl T^ifem#j4;^in Cfllwgn. CriKBP lns*w. CunlnrxK Cflnlnn^ jnsudfl. Cinlnng Lflflg. Cgra Ircskffl. InWL lnf»l Lcgg. Gnfol Cgrff. |n|pl InsiţJa Infol rnpdfl Lggg Nel ViV. 
InSfll vPrg. flfrniujn flîpiurn InţwSp Panln^ Ponliym InsuSf Viiv Inwto, *Pm InwţJ* K«n *nd Xwn In**}* suni rnjrp IniwgiKlralţ pfo InEfii Cwppmltpn Sn U 3 ţi in a>br ţAH 
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ASUS M51Vr 

Poarta către digital multimedia 



■ Tehnologia de infuzie pentru aspecl plăcut şi o durabilitate 
fără comparaţie 

■Tastatură mare ou secţiune numerică penlru comfori şi o introducere facilă a datekir 
procesate. 

Webcam de înaîlă rezoluţie ce se poate roii pentru o comunicare fără fire 
■Securitate de încredere cu ajulorul autentificării prin scanarea amprente? digitale 



ASUS MSI Yr «la melonzal de £Mre tehnologia UitelS CenSrmoi. 3 Procet^cf 


Uniţi' CM*”2 Duo PnxeivOI T«OO.n 5Eh'T5a5ttT5750 

VbUP 'Home Basifc tlrirjmjl 
WnhiJGwS Vil » 1 Home PiAikiurn Oft iji’tel 
W.nţlawi VSrtn“ Şgţiiw^M Orfcgln^l 
Wmiîowi Vciin ’ ylimuce OngifluJ 
MotllpPnM-PM 4 §. *ICHŞM 

RAM DDR2 8COWKE. Up t&AGB ; SupOflS Mtcl T u i bo M^îiwry 
1 5 4 J de tip sţritucitor TOGA WXGA. WHGA * 

Senior di- lumină Ai pentru j modific ,t lunrtinaz-iţâiEea LCQ-ulur 

ATI fLidţ»on HD. 14 AI. c \ i . iSfHWfl VRAM Hyp^iMfimory 1 CW 4 W w/ ’ C ? mvnwjri^ xliitm 

SAT A HDD pan» i& 3 . 2 DGB 

S mulri OL, ŞIli ftnyCţirntW 

Wel>L Jiii di 1 1,3M pi*ei tu f Olii l- 

PtetrA dr rrţi-A 10/100/1000 Mbpţ 

Urnei* WIFiLinkSiOO AGN 

30 .S x 7 b ,9 m J-S 4 ţjn. J OS kg. Ckmcrw? cu 6 wIutei 
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ASUSMSIVa 

Poarta către digital multimedia 

■ Tehnologia de infuzie pentru aspect plăcut şi o durabilitate fără comparaţie 

■ Tastatură mare cu secţiune nurnericâ pentru oomfort şi o introducere faclă a dalelor 
procesate. 

■ Webcam de înaltă rezoluţie ce se poate roii pentru o comunicare fără Fire 
-Securitate de încredere cu ajulorul autentificării prin scanarea amprentei digitale 



hifei ihm Ş*Trr*.ifw x*wiâ 


ASUS H51V* «6* matflriiai de cita* tetinfliogii inle+^3 Cemrfnp<2 2 Proşsssd r 


Unei" Cwc^îDufl ProresMîi TWOOrTg«O.^MOO/PB400/f r 7J50/rsS50/l'5?50 

WimJâwi ^-ilj' Home Eta&l tOrigui.il 
W»nViî.t*“ Home l^-nnii im Onglmii 
Wmckiwi Vuia ’ BmiPMM \ QriginAl 
Wirufews ViHi' tlkimotC CHsfcQin^l 
Mobile InieM PM-15 *■ 1EH9M 

RAM oortz aOOMHF. up to4GB ; SupDfM EnEel 1 urţ» J.lH<mpry 
1S.4“ dr Etp atrâLulor WKGAAVXGA- -WSXGA» 

Vp 2 pi rldumin» Ai pentru a modific* lumirtMiritPii LCD-utui 
ATIRiic*edrtHD,a65Q cu' r ,USAB VRAM, Hyp*Memory IJSOM W 2G memorie dtiertt 
SAT A HDD pin* in 3-iCpGB 
5-muhl DL, Olu-ftay Gamba 

Webcam d* i 3M plxel cu funie 
Pteti da rrţe* IC/1 DO/1000 Vlbp4 
bitel-MF<UnkSl« AC» 

3dJ5 *26.9 h JJ ■ 4 im, 2.95 kg, ftkiţi'Hfr clx 6 celule] 


“Toane Epac^caţdo suni predispu»«JwMniof rara «o anuM prealmi VA fuo* m ^ conactan kjiswihjiImiiI cu- t.^m voastră pcnm,i o oie-râ «iaci» fcyo nos.o tar-^ocjîeiew rxj ^ 
eks4»n4n!e pemni 1oaE4 pieleie do deiiaea^e " CuSor^a ece-dlu»ţi softwars-ui irxfts sunr tf*4pLr&e tdi-mMi4or faraun ayeît:&mefîi ■ Oranduoie şj numele pţMfeJMUof tuni mflra idregisUare 
a's oompamiikx respe«iuE TrademadN-un CeTerc>n. Caferwi livide. CeMrvio. CeMrvio Insele. Centmno Logo. Com tes-de nabI. INei Logo. Iniei Co. r o. IMe* Inn3e Iniei înnoe Logo. ?p4ei Vnv 
miei yfno ILflniiim lUmuini im.de. eenbdm. Fet^ium IrtKle. Vw Insitîe. vP^a teojde. Xeon and Xeon Imlde sunt mfteti înrtcnlrBta ale Intel Conara^an In U S p r n atle tfin 
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ASUS «fCVt »l* motarlîJi di c«J* lihrml&gla in» Cwttoof> ? Pr«ff*CT 


ASUS M70Vr 

Sursa sunefu/uf 

Toudhpad cu un mod dual multimedia unic pentru o 
accesare cât mai tacită a distracţiei 

■ Difuzoare Allec Lansing ţi Dolby Home Theater pentru o performanţă audio 
aproape ca în realitate 

Vizionare de înaltă calitate cu ajutorul unităţii Blu-Ray şi a panelului 17" wuxga 
(1920*1200) 

l«KBlgiCorB™Z Olo Processsor TB4D0iPae0&P34[Mlie735a. IrUel® Cure ™ 2 Di» Processnr T585arT5750 

WmdiMrs®Vtola hmiw Pramium Origina 

Wmdgwsfl Viste Bane Basic Original 

Wmdaws® VisEa Business Otigirtal 

Wndows® Visia utum^e Origina* 

m» le Inte® PÎH5 Express ChipHt+ICHBM 

□DR2 flOOMHz SDRAM 2 * SODIMM sockaE da expansiune p£nâ fia 4GB 1 
* Pana Iîi 1GB nu paato fi disponibil pe pftairon-na pe 32HE f« ronolifr de 
In» Turbo Memory Technckjgy ni 2GB NArtDFiashiopiMjnai) 

17- WXGA+- Color-Siline (Glara-Eypa) 

17' WUHGA. H»gh &»ghţfms (Dual Lămpi, Cok>r^Slw*{Gisiifrţypo) 

ATI MqirityRadeonfc HO 3470, Externai 25BMB VRAM. Hypm Mafngry up tb 1024MB cu 20 mşmqne 
saslem, 2£H3Mcu4G memoria Estemiihii 
Dual BATA HDD, la 1 Terra GB <500GBs2] 

DVD Super Muni Dguîse Layer Blu-Ray DVD Ggmbo 
Webcam cu rthre de 1 3M Pix^s 

rn» Migh Dofmllon Auto crap iAzaiia) compilam MDC lac^norfem ţi rojea ItVICfolOOO Sase T 
Bu.il-in BiietoDlh ru V2.1 * EDH^opţcrfi ni i 
Iuta® WiMAX/WlFi Lmk 5100 

41 x 29.8 x 3.94 ■ 394 cm [W« D * Hi 3 7$ kg lOffloric eu 8 oelutolt 
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ASUS M’OVm «4» rolora si do ctlr< tefinok^» Mx» CmtffMeiftMOUM 


ASUS M70Vm 

Sursa sunetului 

■ Touchpad cu un mod dual multimedia unic pentru o 
accesare câl mai fadlâ a distracţiei 

■ Difuzoare Altec Lansing şi Dolby Home Tbeater pentru o performanţă audio 
aproape ca in realitate 

■ Vizionare de înaltă calitate cu ajutorai unităţii Blu-Ray şi a panelului 17" WUXGA 

(1920x1200') 

IflîeK- Core r “Z Dl» Pracessor TWHl'PEKC-.'PBJOO.'PTÎSCi. Intel! Qcre™î Duo Processcr T5aM/T575<S 

Windows® VraSâ Uîlimak* Original 

WtadmwŞ Visia Busm*» Original 

WtndowşS VislE Hcme Bastţ Original 

Mobile Iribfi» PM45 Expresa ChtpssMOHQM 

DOR2 800MHz SDftAM, 2 x SGDlMM scckei de expansiune ptaa io 4G£- SDRAM 
" Pânâ la tGfl nu poate fi disponibil pe platforma pe 32 bit fo fcmc|ie de configurata sştemiAii 
foia® Turtrc Memory TBdwQkigy Ou 2GB NAJNDRâfsh {oppOoâfl 
ir WXGA* Cohw-SNn* ^Glam-types 

17' WU^GA, High flnghlness (Dual Lamp), Cdor-Saiaie (Gaane-type) 

IMvidia GsFţxoe 9500M GS. cu Eal 512MB VRAM 
CKiai SAT A HDD. 1 Tema GB (SOOGBx2) 

DVD Super Mufli Ooubte Layer Blu-Ray DVD Gwnbo 
Webcam cu ratue do 1 3M Pv:-:e»s 

iftSe® High Dermibo* AwJachlplAzalie) oomplipnl MDC ţi rotea ifrIOOMOOO 033# T 

Buill-in flfiue^olh™ V2 UBWo#voâ\ 

InlB® WilWWWiF- Liok 5100 

41 x 29 8x3 84 -394cmrWîţ DxH)37&kg | baderie ca 8 ceh^ 


'Tonte -ipecincâbile luilE pf«d>£pus4 şahi r*i WA uk nnuriţ Vfl ijcjflni iJ-la etnii diâUihi»ţWui «yrtlMi pemiv Ck dterlă erădA Ea te piMAil ca prMuatte a-S nu ke 

diapcoit-te ptfflHu toAlt p»etele dfr dnaPiCete ' CulCxile PCB-lIui ţt uflwAie-ul ifidLrl itjffl drtpusc SOIifflbâ/iltf liră un ftveniamcra. * &idndur-4= ţ# numete piLduM'dr auri miitfi lnmgiilrtflt 
ale rumţxarv dr re^vecuve Tudaniărk-un Celemn, Cele^an inaida. Cemrir*. Cfrm?in* IntKfe Canlrir» togd Cart Inaiâe Inie-' i-itai L«gt ir-.e! Care tmel hm-dt i itel Pmdt Loga iniei Vn? 
Inaaf vPra, «lamuin. flunum Inside Pentium. Penuum Inuda Vhv ira-Je. vPro InBHte Xtcn and Keon InakM wrt mărci mragrfualt al# Irtwl Cwpweiiwi In U S jrln abeidn 













ASUS recomandă Windows Vista® Business 



ASUS MSOVm 

Sursa sunetului 



■ Touchpad cu un mod dual multimedia unic pentru □ 
accesare căi mai facilă a distracţiei 

■ Difuzoare A'tec Lansing şl Dolby Home Theater pentru □ performantă audio 
aproape ca in realitate 

■Vizionare de înaltă calitate cu ajutorul unităţii Blu-Ray 

■ Tehnologia de infuzie pentru o estetică plăcută şi durabili tale desăvârşită 



îţfciHWd mrfl,.n-r.Ki iTiiuA-h*, rWwTimrr •V*pţTm iti ijuW 

ASUS MMVm «Ui molwuat dp rJlrţj ttîinokigfii taM® C«rlFlna4 ■ 2 Processe* 


tale» 2 Dud Procesor TMaOTMWTTaSOnse&W 

WodawsSi Vlsla Hwtid Bas ■: Onginal 

WfldîwraB Vlaia Homo Premtum Original 

Wtadows» Viata Business Qngmal 

Wndowrfi VlSIa Unimfifc Original 

M^i& mte+v pr.us Oupsei eu iCh$m 

QDTOWMHz.pfciAtaJDWMG Turbo Memory 2G 

15.4" WStfGA*. 1 WXGA- 1 -' WX.GA, Color Sh-ne 

NVidia GeFo«e 9600M GS ar iG VRAM 

SAT A. HDD 250GBfl^B/500GB 

Bluo-ray QOD 

Wc^jcain eu (Qţn^ da i 3M fWi 
WFi Unk 

37.5 x 26.3 v 3.2-4 J cm 3.02fcg 
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ASUS F3Q 

Un real divertisment 

• Motorul exclusiv Splendid Color Enhancement penlnj imagini 
ce par a fi vii 

• Securitate de încredere prin autentificarea cu amprenta digitală 

■ Tehnologia exclusivă Power4 Gear extreme pentru o viaţă mai lungă 
a bateriei cu până la 15-20% 



ConwMGifr vrâa iHrt A* Jurvjn/t.v# dVi.vj 


ASUS F3Q psLp maturizat de cil re tc^nolcgia Inie#■£> -Cenlrinc'^ 2 Frec «apt 


tatfH Corc^2 Duo PrKWîor 
Inter P^ntluift* M ProLtiiur 
lnl-£?l” Celeron' P/Qtaţtgr 
WndowsS Vista Ho™ Bas:C Original 
Wndom# Vrsţa Home Prennurn Original 
Windows: 1 Vîslo Business Onginul 
Wrndo m?i Vigts UWmsle Original 
Chl|ăiriet Mobile tarei*GL40 Expres* 

DDFI2 W» la 

15.4" WXGA n?m >. &OQ! Glare Tyţx» 

Intel fcr.ţ QMA af OOG^ [-GL-MSI 
WA HDD 1&0G&250GB/320G 
DVD-Supw Mulţi OL 5ATA lnteffocw 
Wabcamdd 1.3MFixdls 
Bulll'ln Bh^ţoctri 1 * 1 V3? i i IDF (opţronalj 
ao2.il hr§/n 

Je.scvw * M9 «»k a.eo - a.os lhj cm 2*7 m (bsierie cu 6 celule) 


■îoa« speof*cainifl' bup* predispuse sctumHokxlft’a un anum piea'eb-i Vft MgSm sft contact Pumneavoaslrfl. pentru o cteria exactă Este pontu ta produsese ti jiu t* 

OsoofiitHie penţrxj t&ale premie de desfacere " Culoni* FCB-umi ţ* tcJîwane-L-i indus suni dispune ■sot’imbftnkx Iftrâ un avtiffcunenl ' Bramfeinia ţj numele produselor suni mârd înreaislTale 
ele compam.of reu»cbvfl Trademarn-L* Cetemn. Celeron InsirSe. Ceatme Genuine inwSe. Cenlnno Logo. Cve inside Intel. Intel Logo. iMeflCere. mw irtwle. snţei in^oe Logo. rntel V'y 
Iniei vPwo. itarFum. Ilan^jm taside. Penlium. Pentium Mside. Vuv Insde. vPro InsKîe Xeon . auid Keon InBlPe simt m4rd rnr&giabate ale Iniei CcxporaboMn U.S %* în eMe Uir». 
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L50 



ASUS LSOVn 

Multimedia de 15.4" cu un design modern 
ce îmbrăca în piele protecţia LCD-ului 



• Piele originală luxoasă pe protecţia LCD-ului şi Palm Rest 
Suportă Full MD cu ecranul LCD ce Înaltă rezoluţie. Blu rsy ODD şt HOMÎ 
- Securitate (te încredere prin autentificarea cu amprente digitală 



Intel- Cnre "1 Dud ffrocMHjr 1 >S5u.‘7S9lXl■T^4DU, , P*6«îlVPatQO.T3^Qa 

Wfctfows’ft Viata Urmase Opinai 
WmddwsS Visla Busaness Orgm.nl 
Windows® Viate Hc#me Pmrmrm Ofajinpl 
WMrvdowsS Visla Home Bas-c Ottginal 
Mofcile tn(rl" £j(poro Chipul 
DDRi flaM/IH* SDRAM, up ta 4GB 
1 5.4- WBt&A fi/ WXG* <. tttfor Skmo tCfanMy pel 
Nvldu GcFoiti? *, r *DMGT wllh IG VRAM 
SATA J^&2QQt*B>'2$QGm20&\if5QQ< i & 

DVD'Super Vl'.ilh DtKiLiU' Liytfr/ Glu-R.iy DvDCuir.Lio 

webcam cu rotire de i :iM Pmtt 

PPjcă de iurpel lnlegrjt.lt Iniei' H^gh Ou-hnrtiDn Audio chip I AzjIij! compatibila MDC fax/modem y 

pisica de miea i O/tQţv SOOO Baie T 

Inter WiPi Unic S s 00 

3X5 * Z&5* t.m 3 07 kg. &el&rle D# 6 Celufei 




ASUS VIV 

15.4‘’All-in-Qne 

■Acces rapid la internei datorită conexiunii 
integrale 3-5G 

■ Securitate de încredere prin autentificarea cu amprenta digitală şi modutele ASUS Data 
Securi^ Manage, TPM 

Sursă adiţională de tensiune şi mai mult spaţiu de stocare socket-ului de Instalare 
rapidă a unităţilor 

Unitate centrală pentru conectare rapidă şi extinsă a dispozitivelor periferice 



4* i-JLLTfWr* 


fade® Cotb^Z Dus Frocovsors. T93DD-TS&DO.T840C] 

Wlfldaws® Viate Sus^vcss Oragmd 
WlndgwsS Visla Uîlimtf e Onginad 
Opsoi Mobile IfiteffiPMiS Express 
0-DR2 4-3 

15.4" WXGA*WSXGA* CitorSfiine, ASUS Sffendid WfcO InDefl^aA» Techrwfcgy 
NVidia GeForoe 56D0M GT Extefnă 512MB VRAM 
SATApftnft tu 320 GB 

DVO Super Mulli Doubte La^er BT CcTtto BT Wnfler 
WebCam OJ minţi 240 gr&dd du 1.3M PiscSlS 
IntoMWAFtlMtfitW 

36.3 x 26.3 *2 5-3.6 cm, 2 7kg(ou sertarul pt câiălodo) 


■ToB^spe&rcfltuie buh* prfldfspuse idvfTiMdiw un anuni prealabil Vft njgamilt konfacttd Ati^u-lvui dumng g^oa&ira pflfaru o «nadii £sta posidi os pnxluse^ *3 au r* 
n^ponibill! P*nfad fecale pudele d&deifacer* ■ Ojl&nJl FCB-uhn ţ «Itwwi-ui «idlJB HffTl dispuse idwmMfltof l.irH un WfftkKnenl ■ flrirKJurH# ţi fKQdUM^ suni nUrd înrugiElralt 

a'e compari Hor respective, Tradamark-iw Ctfaran. Ceiefcm InsuJe C&fitano. Cenţuno insitfci Centono logn Ci*e nsnAr InfaJ. Jn^i lri !<” Core insei in^d#. înţqi Ldgo mţei V«tj. 

Nei vPjp. Hareum. nanaum faside. Penhum, P*fi(njnn tnîtde. vuv Inţide vPm Inside Xcon &nd Xţwn Inudtţiini mardi inrtgiştiriito ale Irdori Cc^pc^ahon. In U S vin aHe ia>^ 
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ASUS G50V 

Un laptop cu performanţe extreme 
destinat graficii pentru jocuri 



■ Panel LCD cu llmp de răspuns m c ţi o bună lumiiw^Laîe pcnt/u a oferi 
o experienţa vizu&lâ plăcută 

■ Grafică puternici cu performanţă dubă, motorizată de nVidia 
procesorul grafic 37D0M GT care asigură 

efectul grafit 3D perfect. 

Tastatură specializată călre jocuri pentru gamen pasionaţi. 

■ Direct Messenger: Manilorizare in timp real pentru MSN, eNtail, Meelmg aiaim, 
capaciLalea bateriei atunci când jocul este pe toi ecranul. 



Cunun d» rr-v^ OrtCl HM V «*4**10 * «W 

pţ“4'11 ?' vitrrtWF rtnw 


mieift Cor**! Dt*o Procesor 

Wmdows® VraSa Mana Fnemum Original 

WrfidowSF* Vlala LPlimdte Originu 

Mobile In teii' PM 45 < + ICH9Mţ 

Diritf Cnanne! DDR266fr0OOMHi. pftna ia 4G6 

LCO 15.4 WXGA+WSX&A*, 15.8 WXGA, stFâJucdor şi cu tmp mc de răspuns 

WVîda Gef orce^OOM GT cu GDDftS 512MG VRAM 

Du-al SAT A HDD până la 640GB |32GGB 

OOO penlm Supos Mulţi, -Suner Mulb LS. Bfa-ray coti!» 

Webcam de 0.2M pîxeli 
HM® VW FI Lînk SiOO 

375x265*40 G mm. Z,8hg (hriane cu 8 ot*ie} 


asus o™ «ia n^ionîH (k cjiw tflbfiotoţii mm cwiriiio® 2 Frocmor 


X71 




ASUS X71Sr 

Cu siguranţă mai mare r High Deftniîîon fa maxim 

■ DîvBrtisment de excepţie cu cei I7 r WXGA 

■ Difuzoare Incorporate pentru o performanţă audio cât mai reală 
Sofîwafe-u-l exclusiv LifeFrame pentru o slocane facilă a imaginilor 


kmw Pfcwyn Frot^so. 

WnKlows® Home Prem^m Ordinai 

Wrfidflwslîi Vlsla Uflinvate Original 

ffindowS® Vlsla Bus'oe^a O-gmal 

ritie^FMg6&* ICH6M 

RAM DDR2 607MHz, pfră I? 4GB 

17' Clara WXGA+ 

ATI 3470. 255MB VlftAM 
9 r 5mm &ATA HDD 

SATA 16&G, 1 2K^E,U.'220G- Suporiâ 5400 RPM 

1 Z.Smm SATA H DD 

SAÎA 500G. Suporta £4Cfl FtPM 

Supona Dual Hsrcf Drivp 

Super Mu li 

SupOr Mii^li Ught SOiCrt 

FUvl Tvpe 

1 3M Piae*ş Video Camera cu LED (pplional) 

Suportă Intel; BQ3. Hartan 

410 k 250 5 ?« ^e.4-4i,T mm , 3 7 *g (batoze cu fi DDfc*J 


*Teaie ± 0 eof<*ţ*te suni predispirt* iefrmbâtilef lâi£ un amj n\ pitici Vi rugim *A ttmîetssji a mauile-M dLwneii voastră pentru o elertâ eaeeU E*it: pomb! ea ^ou-jiet aâ nu 
dnjionbile pemnr ieaw meie -â de demarare “ Ciiorte PCB-ulm v iell^ai e-ui "«ui mor diipuM *dwnbânlof Ura un avervimenL ' Brandurile ţi numele produsele suni mfirti înregiafrale 
tffr campaniibr ■■Mpettrv* TrBdeinfirh-urr Celeron Ceferan tnarie. Cemrvici. Cemnno rnside Centime Logo Ceieint^de rutei. imeUoga Iniei Ceie. Indea Inude Ime* Intide Lege miei Vkv. 
Iniei vFi <y lumijhi lunmni in^4e. Fetitum. Penv.mi In^de. Vw ineida vPve Pnaide. Xeon ard Xeon haide lunt mflrei lrueg4-iiau ale Iniei Ceiposaion In U.S. ţi in alle tiri 
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ASUS F8Vr-Va 

Tehnologia de infuzie, stilul revoluţionar 
ce oferă performanţă de procesare excelentă 
cu un desîgn nou 



■ Est&trcâ plăcuta şi durabilă cu o pa slă de culori unică 

Tehnologia ASUS InFusion pensru un protecţie LCD şi palm rest cat mai strălucitoare 
oferind în acetaşi timp protecţie extra peni/u ecran 

■ Grafică perfomanlă cu ajutorul lui AIT Mobility Radeon HD347Q 
Securitate de încredere prin autentificarea cu amprenta digitală 



liHokţi cofo rw E Dixj PmcMsor PmQtmQQtmomm 
WifidawsXl Vişla Uflimate Original 
Wmdows# vuia Busuw« G^mai 

Wlnddwşfl) Vis?a tone Premâjm Qriginpl 
Wtodowsft Viala Home Basic Opinai 
Mblhle InteKGM/P M AS i -ICH9M ; 

□&R28DOMrau0lft4£ 

U.r Cofcf Star* LCD; A SUS Splendid Video imeWgence T&chnoloqy 

Aîl Mobil y Fîadoon HDS470. du Exl 2$GMB VRAM 

SATA 12CK5a' VWimmBftWmi mQB 

Suoef-MuNi.Blu-R^ 

rmeFŞWlFiLink BlOG 

Wtrtfcâffl Oi ntim 24D gfado de I.3M 

34 x 244 )t 3 72 cm. 2 Gkgţbelarie pu Ş celula) 




ASUS U6V 

Descoperă excepţionalul 

■ Un finisaj excepţional al capacului LCD alcăluil din fibre ce oferă un efect vizual vibrant 
şi strălucitor 

■ Panet wide de 12.T de lipul LED bacfclight penlru un consum mai mic de energie, 
luminozitate mai buna ş? mobilitate crescută 

■ Securitate crescută a dator împreuna cu ASUS Security Protect Manager. TFM 1.2 şi 
funcţia RF Biomelric Fingerprint 

■ ASUS SmarlLogon recunoaşte in mod automat proprietarul de drept şi li as^ură accesul 
cu ajutorul unui proces de scanare facială 



A 5 VS S**-*>- ftuM Mmmr* 

ASUS USVttfc mehVlMt 4 ttlt«l 4 fl»l 09 rt IfKtl® CtrttlfiO® l PfMtMOr 


lnt^Core 1M 2 Duo Ptkkmt Wtfi,P2âOO/T&4O0 
Windows^ VssLa Ulbmate Ongwiaf 
WlndcwS® Visfcâ BufiTfVftfiS Onginal 
Windows® V*ste Home Pwmium 
Mobile inlel$GfctPM 45 

DQR2 aOOMHt. 2* SOOIMM tipia 4GB {Tn funcţie da dispontoMalaa talaHfaflsl 
12.1'LEDibadcHgN 

NVidia GeFptfţje S3D0M GS o* TAG RAM până la 153EM0 (Tn funcţie de memoria sistemului;. 
SAT A HDD pânft la iZtKSa.’SJCMTpni 

CardR**dw. 3 5GHSDfAţOp|XKisl:i. Fmgorpnnf. Mxt-ji TPM 
Webcam de 0 3M jrael cu tetmokigia ASUS SntartUggn 
WiFi Lirttî 

300 s ^20 a 25.3 ■ 31 5 mm fW a D t H), i 57 itg(bafiarto cu 3 oeiuk» 


■Twta «wciftwhilş #i*it pr^dupuş* sgtiimbflntor liri un anunţ pToaab- Vfl iugflm wi Qcnhaţ±a& (tW&i&WîgrvI Oumrw^vbMlra pţrriru a gforll gicagifl Fslc p^Pidnl » prcduwi* *4 "U Ae 
•iîpcfliti' a pHjiTţru taaln picule do desfacem r Cylţîilb PCS-Lj'iJl ţJ «rffw^H-ul nţluf %vn\ dicpiiui ţtfiirnbanlpi fdm gn awflrti*rngnl r Branduri? ţi rvumoSo pr«iu«tfgr igrfl nnjrţj Inrggislral* 
a!ţ> «irnpanHgr nrHWtrrtj rTflţJflnLark-ifl'i. Cţlflrţjn. Cfllv»qn ln|id«. Cflntnn*. Cwilnnţi Inţid*. Cflnlring |,pgg. CflfD Insidţ ln|*i. biCal ţ pgg. Ir.'pl Cor*. EnUfll In^d*. Inimi tn**d* Lqqq, Inlgl Vbw. 
Imn* wPm tlamum. ttanium Inwd* Panllian PenUum Insido Wvirvsafo, ^iPtS Inskfea. X*«i and Kmn InsiOa ^in| mţnp lnragisfraln m \b Irflot Cofpwalim In U-S. ş. In aflţ ţin 













TTtom'unfl buckbwv 


ASUS LAMBORGHINI VX3 

Putere şi stil fără precedent 

■ Fuziune fără comparaţie între desjgnul clasic şi tehuDlogra avansară 
Destgn compar de 12.1" tip wide pentru putere, viteza şi agilitate 
Materiale luxoase printre care cristale de satir, alia] de titan- 

şi piele naturală 

■ Securitate de încredere prin autentificarea cu amprenta digitală şi medului TFM, 
ASUS Security Proted Manager 



Pmmium (Jtfmttfţu Itelitf&r-bGUTKi 
pBÎm msl wiif] slttching detatltng 


Inie® Qwe ™2 Ojq Rrassor T9500fl$300 
Wndows# viata UflimB» Original 
Ifiîp® PM9G5J1CHSM 

DOR2 6S7UHZ SDRAM .2 * SODIMM racfcd. expandat* pir* la 4G& 

12. T Wkie TFRCO (!280 x 800}, ASUS Splendid Video Inteifcgent Tsriinalogy 
NVIDIA GeFsiM 9300M GS cu Ext 256MB VRAM 
SATÂ 250GB /320GB 
DVDi'Super Mylli Dn*e (DL] 

WebcamO. 3 Mbga Piael Iix Eype CMOS wilh LEOrDpLiwialj 

rnîeg mm Inter® Ketfwi 802lloAfyhp eiuetoolh module v2 <3 * EDR (opli&nslS 

3D5*22Dj(31rm1iWx D* Hi 

2.&S bb i i 6kg RratetiecuG eeWel 


A$US VX3 ttls se cAUelEnhaiogU intern 2 Pnxwiof 


"Tflâ£fi spiiaNidţile sunt pi ediSp uk sdymhfl'ilm 1â-A un «lurv| pasiunii Vă i'ugfru să tdnatteţi BUiibiJdHLjl dunine uvauslră penii u £■ iflena e:u_l.l Este flasiUI ce. ufoduve 4; va nu Fe 
ttSpdn-tnle per'rj UUlz pubele de- deStocăre * OuloNfe PCB-u!ji %■ ^IwAi«-l mcIuS Suni dispuse lik-mbfcilt* fără un artrtaUTţertl L Brandurile ţj numele produselor Suni milt: im-giulr ale 
si'c tampflniiidf hflpettv* Ti ader.nrk-L-i Defel wi Ccteidn Ihside Genuine CdMiiftd Inside Lenlrinfr Loip Cor o InSide Iniei Irîe? Logd Iniei Ctfe. Ir-: el Irtsde bleHrv-de Logo nld V-v 
Iniei vPia llafturfi, lUrnam hside PeTiUum Petiburti EftSide ‘uW Ins-Or. vPrd Inside Xedr and Xhh InUde«dltmifd blrengiSSiele ale Iniei DCip*rtb&îtln U S ţ> in afle lir 
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G71 



ASUS G71V 

Platformă dublă pentru o performanţă maximă 



■ Structură duplic în sistemete vitele: ■ Dual Hârd 
Dssk ■ Dual Core CPU - Dual Display 

■ X7 a WXGA+/WUXGA LCD cu limpî de răspuns m ci 

■ lumini şi materiale speciale pentru o experienţă unraâ în Umpul jocului 



ASUS G71V aste rnoEDfizât d> câLr« IriiMlagu Irciet® CarrtiIflB®: 1 PrDHSMr 


ininr i^J.Td Cori’ QK$m 

lrilfi[ F CrâW"2 Dvfl Eath&me Prmjetttiit X91QQ 

insei - C ore"2 Ddo PvDGtraor 79600iOwoarPB&DG/FBaoo 

Window* Vi>ţa h UttimaţeOrlginjI 

Wlhdnwi ViaEj' Hdiiic- Pi't-mlum Original 

ClHpsei Mubili!'JllWl" PM45 fapt-HM 

OLMl.i Ift&fihiH? ÎDP.A-M upTn -SiTtH 

I rWM^i/WUTCA Coigr Shînp (Gkr*-ryp*i 

Nvidw Gt-TOr-ce 97D0M GT, cu 512MB GDDK3-VRAM 

HDD: i™^ÎWG0/a5OGB/3.2OGB/5(WGfl 

St*pprt.i Duflt Hiud Drlvsr 

Suportă RAID 0/1 

DVD Sup« m ui; i Ddutrte Laytr 

eiu-ftay DvOCambo 

Slu-ft,y OVOWniPP 

BuIlE-ln flltrffotrfFi“ va.l ifunclle opţional^ 
imc r WlMAX/WlFl Llnk 51 «Ki'umiţhe apţfcmaU) 
de ? M Pisoi «ii ralirc 

4 10.5K299.5n45-SS.5min 3.8SI:g {ţu un %ln-gup HDD. tkâEcFfcetu fi c^luh'i 


B50 



ASUS B50A 

Urmaşul generaţie de 15A" 

Acces la internet rapid pnn conexiunea 3.5G incorporate şi 
sistemul Intel WiFi AGN 

- Securitate solidă cu ajutorul autentificării cu amprentă digitală 
Iluminare cu IED a tastaturii penlru a obţine 
un confort vizual rn mediile întunecate. 



ASU £ BMA «k motoftUfl ik tilft <i«tih4logka mm CarfriPfl® Z PîWHHf 


IttEpI* Cţw-i Ouo Prac^Mri ftffiS W> 

Wlrtctowii '/«slu 1 Ullurt&ie Gr*ymu I 
W»ncfow* VbW 4 Ouslnra Ordinal 

Wprtrfttwi tytflH" Hotn* Prrtftlun'i Or^glrtal 
Winţfcws VHt*' Home Basic Ofig.ni»! 

Mobile Initt" W*45 E*priWS Chipseţ 
ODRZ^MWhl pini hp 4Gfl 

1S.-TWX&A/WXGA-* CfikwSWlW, Trhnaltfgu ASUS 5pl*n£lid Vldca IvnelUgenu 

*t(l GMAX4SOOHO 

SATA 120GB/ 160GB/ 2 5CGB/ 1ÎOGB 

E?VO Siiper-MuJţl 1 Igihl Doubklayrr 

hlEtfl 1 * WirelfcSi WÎFI Urtk S100 

Welxam d* 1.3 MP»<I 

36.1 K 263 2.7hy, 3kg i balerin cu B celule) 


"Rale speerftMliGa «ini pwUpu&e BchHnUraH Ari l*i anunţ p/Mlafcl VA rugăm aă «maeiali (ârtfetitaml dumne&riMskâ pwit/u o eterii e.*acfcft Eile poabii ca produsele ii nu Ue 
dispamliile penlru toate rwlete ae detaşa** ' Cuante pce-ulu- m serţwa/e-ul mciu» suin rHfluse sdiimMitaf Uri fi a^erbsmeflE" Brandunte ţi numete produselor *unt mfl/ei ip/eg «mce 
ale «wrcatmkx nespedirt TrHhmHk-un. Cel««nn Cttttem lr&<to. Cenluno Gsnlnw iMrfe, Oamrvw L-^u Cnr« inwda, Imei Iniei Lega. Intel Ca». Iniei Inude Iniei Inslde Lng-a Inie^ VW 
uiW Hanîrfn kaflium Inade. PeMrum Pemnifli Imuto. Vuv Pfisme. ^Pra IkKle. X«m, and Xewi Jraxle mm Inregnlfaie sie tni*l ConwfMron In U.B ţi stialta ţfirî 
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| W90VÎ 


ASUS W90V 

Notebook-ul Multimedia. Vezi puterea. 
Auzi puterea. Experimentaţi puterea. 



■ Design modem cu exterior durabil din aluminiu şi un finisaj perfect, 
■Formatul perfect 16*10 pentru o experienţă widescreen realista 
6 difuzoare integrate, subwcofer fi 5.1 canale pentru o redare multimedia cât 
mal bogată 



teiţe! ■ Core^ Duo p*ocwsor T'W0Q i r T94H>/Pa*0fti , P&'acK] 

Windkrwi Viitti* UhimGleOtgind uu atic ediţii disponibile 
Chipret Intel" Xîfl 

DDR2 800 MHZ pănA In fii44MB 1 M 50- Di MM ciessyn 
17.rWUXOA 

ATI MobihEy RjdeMI HO .ÎSSO h 2 CrfiSsfirt, GDDRIH IOJiIMBVKAM 

SfflAZSOGBx 2/32060*2 

Blu-RayCwnbo 

Wobcam cfc 2 M P^dcu «fcnofoflK* auiţrf&cus 

CnriiTţlune &D2.M B&N wilcfcis, BJuciOdll^ 10/1 DOM 000 Mbps EeSciPPE, S6k Mo dem 
-MjţWÎ* 314 ţlQQjji 4?™S1 ŞHji mm; 5kg iba<wtecu 13 celulei 


A505 W9UV «1# rntfonati de către lebrwlogia biieft Genînrrofr î ProceHSQr 


B80A 



ASUS B80A 

Construit pentru da sa business 

■ Sigur pentru business cu o suita de soft robustă de identificare, criptare a 
datelor şi protecţie a parolelor 

■ Docking Station pentru conectivitate eficientă 

■ Tastatură rezistentă la lichide căzute accidental, pană la 50cc de lichid. 



A$tiS bîoa vm mto rial 4 * eMre (ahneaogia im»iîiJCtnuinoe3 ^wsief 


Eftttr CMţ'JOuâ PriK Pitar T9400/T5BM/PS600iyP73Sfl 

Windows VHt** Uluma-to O^insl sau alte edn 1 »^ riiiCwonLbîlc 

ChLpsi't l«>EH* GM4 5 Express 

DDft2 KHMHZ p4rt la 

14. T WXGA j 1 WXGA-+ 

rnte! nnL GMA X4&QQHD Gfr (GM4MM4ZI 

SATA2MGB./3MGB 

DVD Super Mulţi 

Webcam de 1.3H Pixels 

Mut* Hlgh OefiiUNcn Audio cbipţAiakal compandll WX Fax/modem |l reţea IBM 00/1000 Barei 

Intri- WiFl Llnln SIDA 

fluIlHri Blueiocsh' VJJ+£D^apţlonarS 

H i f m k MS^Ql 4 29-31CH3 mm; 2 JO *£ fesfelfe m 6 ee*ftî> 


■Toaie epe&taa&He iLml predispuse KiurnUflnkx im un enunî preaiflDH VA luga/n «a «xitacta^ ditinbu-ivui oumncavoaiprâ pentru o atertâ execia Este oom^i ca pfDdu«*B U nu A* 
rt^onipiie pentru toate paiele de deaFacere ' t-yionte PCB-utn i* =re*îware-tf «tâui suni dispuse teu imparilor tare un aredttmeM ' erendunia > rrjm?* produselor suM maro Înregistrate 
ate conparinSor resoecUve Tradtmarmxi Csteren. Ceteien Inside. Ceninno, Canbnro InaKSe Centnne Logo Cere Inude Intel, mw Logo. inWOore, «n*ei iraxle. mrei in:wje Logo, Intel VW. 
IMU ¥Pte. Ilamum. Ilarwjm traide. Panlium. Penbum teanje. VW Iruxte. vPm InEiPa. Xeon, end Xeon Inwde wintmarţi înregistrate ale InelCe*poralKH> In U.S. pin metan 
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A$US f&fl ttlemdoHfat rJn cilJfl tehnologia lftler»>C*nWno^> 2flteOM«# 


ASUS F6A 

Performanţă cu stil 

Rulează jocuri cu grafici 3D aleii datorită procesorului grafic 
NVSDJA 93Q0M 



■ Securitate de încredere $m autentificarea cu amprenta digitală 
Webcam de înaltă rezolute integral ce asigură comunicaţii video fără fir 


\mm con”2bua Pncuur Kt. foHDGm' v J| Qw 

PrOO«stfT575ftT&a50 

Windows® v<sto Business Originei 

Windows^? Vista Hon» Premium OngsiaJ 

Windows®'Vrela Hdnfcs Basic Original 

Windows® V=ste ui&mate Ongtftai 

MdtxIrrtd® GtafiS Ei^fwsCftipsfll 

DDR2 fiOOMHi SORW 2 * SODlMiu ucfcti .Se «prams pAnl lt 4GBr SORAW 

'Pânâ b tO& esle posiWi sa nu tic disportfcil p& (Hatfonna de 32^ţ in tond» do tw^uraua Mloimiu. 

13.3' WXGA Colof-SKîwţGlaffl^} 

Aids SptandU Vidac kitnfltgartl TtiChnokjgy 
\iM Ini GMA X45DWD |<jM45| 

SATA 120Gfîfl^B™SGffl250GSaaţKB 
OVU Super Mulţi BÎU-ray Cwnba 
WebCam de T IM 

iNteffi H#i Dâlinilim Audio dup CtaaM OQRpdftl MDC fiarffftMtem ş. reisO ItylONlttD Bâse 1 
BJuetoalri^ ¥2.0+ED^atfimali 
Intetâ WiMAX'WiFi Ltrk 5100 

31,6 j 23 27 j 1 7-3.S2 en (W i D ? HM 59 kg ibalene cu 3 wiuto) 



ASUS F6V 

Performanţă în mişcare 

■ Rulează jocuri cu grafică 3D alertă datorită procesorului grafic NVIDIA 930QM 

■ Securitate de încredere prin autentificarea cu amprenta digitală 

■ Webcam de înallă rezoluţie integrat ce asigură comunicaţii video fără tir 



ASUS FGV«i» fliotoAnltft citnlcflmologii teteift CeWifioS'Z Pr««$or 


imelr G&® “2 Duo PTOCMttrt T?dDQ'P95DO. , Fe6OQrP04OO. Intel:* C&O " OuO PfOOe&OrS 

rsescFrszsariSMCUTs J m/t.şîso 

Windows® Vfeta Ultonele OnguiaJ 

Windows® Vista Business Original 

Windows® V*îL& Horo Ptemlum> OiflrfuH 

Windows® Vesta FIdtm Basic Original 

Metale Intel 14 PM4S E>piess Crilpset | +ICHPM | 

OQG2 600 Mlz p&nâ la 40V*MEt 
13.3" WXGA H 6:1OJ motrice Pcliva TFT r 1280*800 
Alt Mot^tîodeon HD3A70 ftRAM 25AMB OOR2| 

SATA 1 2QGEy 16QGB/250GB/320GB 
DVD SupOf M Jli 
Webtam de T 3M Poals 

Wo^'Modem./On Poard S 0/ 100/1QOO Mops Fnsl Emernet cofHiofef/nJBKM wiFi Unk SIOQA^M 

NetWork Cornecturu BluetoctO V2 1 + EDfi 

Module/W^AM 3,5G |5 benzi | suport antena 

312 X 231,9 a 32-35.2 mrri. 1.WKftlwHh 3-C^ff bartery DOCk] 


'Toate feile aurt prriispuu Mh mbâ-ulc late un mum\ prealabil VA rugam sa cwioc^i d^r-AunHul dunnaa-riiaslrA pentru a Cena a^actÂ Esk DosiN &a pr«tuiete sa nu r * 

d*aor*Dile jsawru imm meie : a de rMs^acere a GiAatte PCB-uId! sotrwai*-u! Miaumt dispusa sctwi!fci.Nor rara un averraranl.' Branduritaţi nunwie gvaauutor suni mârci rnregisbale 
a« Mflipaniifer '■especr-rt Tradamark-LKi Ceneron. -Celaien l-'isida Canlften, Cenua^ip InsuM Danmnc Lfl^a Ctfe tnmJt Intel. lr«i Logo. Iniei Ctfa, lrt« Insda, Intel Iruide Lege Intel Vw 
Iniei tPKt, Itamum Itirmni Inaîda, Fenuum Fanhem Inida. V*v Irrskte vPto [nsida Jteon and Xeon Inadasunt mfirei înnagislmte ale Iniei CMporafron In U S fi în ane teri 








JOC ONLINE • FARA TAXE LUNARE 



Alături-te milioanelor de jucători din întreaga 
lume ţi joacă in cele patru capitole din premiatul 
univers Guild Wars! 


Disponibil acum! 

€21.9* 


nf doniăn jatp nu conţine TVA) 


www.D iscoveICJLi t ldvVa rsa om 







retro 


Metal Slug Retrospective 



Copilul nelegitim al lui Contra cu Prehistorik 


Î nainte de ISO-uri, Verbatimuri de tarabă, săli de calcu¬ 
latoare şi trackere de torrenţi, a fost o perioadă în isto¬ 
ria ţării (cândva la mijlocul anilor 90) când populaţia 
post-comunistă (da, sigur) îşi antrena văzul, auzul şi simţul 
tactil cu o donă mai ieftină a NES-ului, şi anume consola 
Terminator.Tinerii de circa 20 de ani din ziua de azi trebuie 
să ţină minte cum, în schimbul a vreo sută de mii la vre¬ 
mea respectivă (dacă nu mă înşală memoria), puteau să 
achiziţioneze un„joc pe televizor"care vreo 4-5 luni mai 
târziu dădea ortul popii subit şi inexplicabil. 

Schimburile de„casete"în scara blocului erau la ordinea zi¬ 
lei şi, din când în când, jocul pe care îl conţineau coincidea 
cu ceea ce ilustra autocolantul de pe ele. După un număr 
respectabil de ţepe, deţinătorii acestei console dădeau de 
obicei peste un joc numit Contra, o portare a unei serii 


născute în 87 şi primul exemplu care îmi vine în minte 
când mă gândesc la genul run and gun. Pe scurt, run and 
gun înseamnă vedere laterală, valuri de soldaţi/extratereş- 
tri/tancuri/nave care vin din toate părţile ecranului, muni¬ 
ţie interminabilă şi un grad de dificultate mai ridicat decât 
în majoritatea jocurilor de acţiune din ziua de astăzi. 

Aceeaşi generaţie s-ar putea să ţină minte un joc nu¬ 
mit Prehistorik, şi asta nu pentru că e atât de vechi încât 
cei care îl jucau nu auziseră încă de bloom, anti-aliasing 
sau Dual Core, ci pentru că povestea jocului ilustra un 
domn din epoca grotelor pornit într-o aventură de propor¬ 
ţii epice în scopul umplerii stomacului cu cartofi prăjiţi, 
friptane şi îngheţată la corn. Ceea ce a separat acest joc de 
majoritatea dejump and run-uri de pe vremea sa a fost o 
abordare hilară, a la Familia Flintstone, introducând tot fe¬ 


lul de elemente contemporane, de la hamburgeri la cock- 
tailuri, într-o vreme în care haute couture însemna un chi¬ 
lot de blană de mamut. 

în 1996, niponii de la SNK au lansat primul joc din se¬ 
ria Metal Slug atât pentru consola Neo-Geo, cât şi platfor¬ 
ma aferentă creată pentru sălile de jocuri mecanice. 
Caracteristicile care l-au separat de seria Contra, deşi fă¬ 
ceau parte din acelaşi gen, au fost grafica de desen animat 
şi interacţiunea avansată cu mediul. Asemeni lui 
Prehistorik, jocul avea personaje desenate de mână şi 
efecte hilare rezultate din diverse matrapazlâcuri executa¬ 
te pe tot felul de obiecte de fundal. E admirabil că seria se 
joacă până în ziua de azi şi a fost portată şi îmbunătăţită 
de la lansare şi până acum chiar şi pe console contempo¬ 
rane, incluzând Playstation Portable, Xbox 360 sau Wii. 





Război şi pace, fără pace 



Povestea jocului 
mando care încearcă să 
prevină dominaţia 
mondială în viitorul 
apropiat. Dacă în 
primul episod jucă¬ 
torii aveau acces la 
doar două personaje, 
Marco Rossi şiTarma 
Roving, în continu¬ 
ări se puteau 
alege dintre 
alţi şase 
eroi, în 
funcţie 
de versi¬ 
unea şi jo¬ 
cul rulat. 

Fiolina Germi 
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şi Eri Kasamoto au fost introduse în al doilea joc, însă ale¬ 
gerea unui personaj aduce cu sine doar diferenţe vizuale 
în primele, căci în termeni de funcţionalitate şi gameplay 
toate au aceleaşi caracteristici. 

în majoritatea jocurilor Metal Slug, personajul nega¬ 
tiv principal este Generalul Morden, un individ dubios de 
similar cu Saddam Hussein, al cărui scop (evident) este do¬ 
minaţia mondială. Pe parcursul seriei însă, inamicii variază 
enorm, de la clasicii soldaţi cu mitralieră şi grenadă şi până 
la marţieni, mumii, yeti sau zombie. 

O parte semnificativă din savoarea întregii serii e re¬ 
prezentată de umorul bizar, elementele supranaturale sau 
interacţiunea cu mediul. Spre exemplu, începând cu al 
doilea joc, protagoniştii pot suferi diverse efecte secunda¬ 
re, cum ar fi transformarea în mumie, care încetineşte jucă¬ 
torul, sau obezitatea rezultată în urma consumului excesiv 
de mâncare fără a muri. Un personaj obez va ataca cu fur¬ 
culiţa în loc de cuţitul militar, gloanţele vor fi mai mari, iar 
mişcarea mai lentă. 

în plus, avem un arsenal amplu încă din primul joc, 
de la mitraliere la lansatoare de rachete, fiecare cu rata de 
foc şi efectele aferente. 

De parcă nu era de ajuns, au fost introduse şi vehicule, de 
la cămile cu o armă automată în „portbagaj"şi până la tan¬ 
curi sau avioane, iar acestea asigurau o varietate în meca¬ 
nică. Aceasta, dublată şi de viteza ridicată a jocului, asigură 
sesiuni antrenante, în special atunci când avem un prieten 
disponibil pentru un joc în doi. 

Dacă în primele episoade avem un stil de desen ani¬ 
mat asemănător cu cel al companiei franţuzeşti Titus 
Interactive (producătorii lui Prehistorik), ulterior au început 
să apară influenţe anime mai pregnante. în ciuda acestui 
fapt, s-au păstrat umorul şi direcţia artistică specifică, gra¬ 
fica s-a îmbunătăţit şi, cu excepţia celui de-al patrulea joc, 
vă spun sincer că fiecare continuare e mai bună decât 
predecesoarele. 


■ Zuluf 
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METAL SLUG: SUPER VEHICLE-001 (1996) 

Primul joc din serie descrie lupta locotenenţilor 
Marco Rossi şiTarma Roving împotriva forţelor Rebeliunii, 
conduse de generalul Donald Morden, în anul 2028. 

METAL SLUG 2 (1998) 

Sunt introduşi zombie, marţieni şi o panoplie de 
efecte şi animaţii care mai de care mai amuzante, pe fon¬ 
dul unei noi tentative a generalului de a cuceri lumea. 

METAL SLUG X (1999) 

Metal Slug X este o îmbunătăţire a lui Metal Slug 2, 
care foloseşte engine-ul de MS 3 şi adaugă posibilita¬ 
tea alegerii de rute alternative în parcurgerea jocului. 

METAL SLUG 3 (2000) 

După ce majoritatea forţelor generalului au fost 
înfrânte, protagoniştii sunt trimişi în diverse locaţii pen¬ 
tru a extermina rămăşiţele, însă extratereştrii din al doi¬ 
lea joc al seriei revin în forţă pentru a-şi lua revanşa. 

METAL SLUG 4 (2002) 

Considerat o revenire la origini, cel de-al patru¬ 
lea joc din serie menţine o atmosferă ceva mai realistă 
şi aduce în scenă o organizaţie teroristă numită 
Amadeus. MS4 este considerat de mulţi fani drept„cel 
mai prost din curtea şcolii". 

METAL SLUG 5 (2003) 

Pe fondul activităţilor oculte ale unor arheologi/ 
terorişti, cei patru protagonişti iconici se reunesc pen¬ 
tru a combate un pericol mai degrabă religios decât 
politic. în plus, se adaugă o mecanică de mişcare 
nouă, care permite o alunecare laterală şi este esenţia¬ 
lă pentru parcurgerea jocului fără a fi atins. 

METAL SLUG 6 (2006) 

Preferatul subsemnatului. Din multe puncte de 
vedere, MS6 revine la origini, dar şi aduce inovaţii no¬ 
tabile, precum personalizarea fiecărui personaj prin 
abilităţi specifice şi posibilitatea de a avea mai multe 
arme simultan. Sunt introduse nouă personaje noi, 
„împrumutate"din seria King of Fighters: Ralf Jones şi 
Clark Still. 

METAL SLUG 7 (2008) 

Cel mai recent joc al seriei reia evenimentele de 


la sfârşitul lui MS3 şi ilustrează înfrângerea finală a ge¬ 
neralului Morden, ajutat de o armată venită din viitor. 
Atenţie însă - a fost lansat doar în Japonia şi doar pen¬ 
tru Nintendo DS şi Xbox 360. 

METAL SLUG - METAL SLUG 3D (2006) 

Trecerea seriei în mediul 3D exclusiv pentru 
Playstation 2 este considerată de mulţi un eşec, în par¬ 
te din cauza graficii cam pătrăţoase pentru anul de 
lansare, în parte din cauza lipsei umorului episoadelor 
anterioare. în ciuda elementelor timide de RPG intro¬ 
duse, s-a pierdut mult din savoarea seriei şi în plus, nu 
puteţi obţine jocul decât din Japonia, şi credeţi-mă pe 
cuvânt că nu merită efortul. 

METAL SLUG 1 ST MISSION &2ND 
MISSION (2000) 

Lansate în Japonia pentru consola de buzunar 
Neo Gen Pocket Color, cele două jocuri sunt o variantă 
mult simplificată a celor clasice. Cu o serie de accesorii 
şi personaje deblocabile, oferă totuşi suficient conţinut 
încât să merite această menţiune în revistă. 

METAL SLUG ADVANCE (2004) 

Un episod desfăşurat în tabăra de antrenament a 
echipei din care fac parte protagoniştii seriei, MSA 
aduce nişte inovaţii interesante de gameplay, sub for¬ 
ma unor cartonaşe care pot fi colectate. 

Insert coin to continue... 

Seria Metal Slug este, fără doar şi poate, un spec¬ 
tacol distractiv de explozii, împuşcături, animaţii hilare 
şi inamici care mai de care mai neobişnuiţi. Primele 
două episoade pot fi obţinute gratuit de pe GameTap 
şi, în cazul în care deţineţi un PSP, PS2 sau Wii, achiziţi¬ 
onarea întregii antologii (care conţine primele 7 epi¬ 
soade ale seriei) ar putea fi o investiţie la fel de inspira¬ 
tă ca şi cumpărarea Orange Box-ului. 

Simplitatea controlului, distracţia pură şi diversita¬ 
tea în materie de locaţii, vehicule şi conţinut brut vor atra¬ 
ge cu siguranţă fanii jocurilor de acţiune şi, chiar dacă nu 
are niciun fel de profunzime, seria Metal Slug se impune 
prin colecţia impresionantă de elemente tradiţionale. 
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Ashes to ashes, dust to dust, by gamers for gamers... 


D eşi Fallout 3 şi Baldur's Gate 3 (despre stimabi¬ 
lii Jefferson şi Van Buren vom discuta într-un 
episod viitor) sunt cele mai celebre„crime"în- 
făptuite de un Interplay în criză de bani şi timp, ele n-au 
fost nici primele, nici ultimele victime. De exemplu, 
Meantime şi StarTrek:The Secret of the Vulcan Fury, 
două sequel-uri cu potenţial, au fost date dispărute în- 
tr-o perioadă în care situaţia Interplay-ului nu era chiar 
atât de neagră ca în ultimele zile ale lui Black Isle. Bine, 
am exagerat puţin, să zicem că Meantime a fost victima 
vremurilor şi a tehnologiei, iar cu The Secret of Vulcan 
Fury au lungit-o până când au intrat în găurile financiare 
pe care le cunoaştem, dar asta nu ne împiedică să fim 
supăraţi puţin pe ei. Să purcedem, dară! 

Meantime 

înainte de a vă povesti câte ceva despre un alt VIP 
decedat al anilor '90, cred că ar fi cazul să vă pun puţin 
în temă (pe cei mai tineri dintre voi, veteranii sunt sigur 
că şi-l amintesc) despre o adevărată legendă din lumea 
RPG-urilor: Wasteland. Pentru început, Wasteland, un 
RPG postapocaliptic realizat de Interplay şi distribuit de 
EA în epoca de glorie a „celor 8 biţi", este considerat pă¬ 
rintele spiritual al seriei Fallout. Acum, că v-am atras 
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atenţia, trebuie să vă atenţionez că „rudenia" (fie ea şi 
spirituală) cu la fel de legendarul Fallout nu este singu¬ 
rul merit al tovarăşului Wasteland. Sărind peste setting- 
ul postapocaliptic (un act de curaj într-o perioadă în 
care „tocilarii" preferau fantasy-ul), suprafaţa mare de 
joc, dialogurile colorate şi complexitatea halucinantă 
(pentru acele timpuri), Wasteland a fost primul (dacă nu 
măînşală memoria) joc care a „completat" CV-ul perso¬ 
najelor clasice de RPG cu aşa-numitele„skill-uri". 

Ca să nu mai lungesc vorba prea mult, Wasteland a cu¬ 
noscut un imens succes, iar în jurul lui s-a creat un ade¬ 
vărat cult (mult mai meseriaş decât scientologia). 
Oamenii de la EA au dorit să profite de celebritatea câş¬ 
tigată de Wasteland şi, în 1990, au lansat Fountain of 
Dreams, un soi de sequel„plasat"în Florida postapoca- 
liptică. Din păcate (pentru EA), Fountain of Dreams n-a 
reuşit să atingă popularitatea bătrânului Wasteland. Ca 
să fim sinceri, nici nu prea merita. 

Deşi era construit pe acelaşi engine, Fountain of Dreams 
era mult mai liniar şi mai searbăd decât„bătrânul" 
Wasteland. în plus, nimeni din echipa care a creat 
Wasteland n-a participat la dezvoltarea lui Fountain of 
Dreams, iar acest lucru s-a observat din plin şi cred că i-a 
nemulţumit nespus pe fani. 

în tot acest timp, oamenii de la Interplay erau ho¬ 
tărâţi să reediteze succesul Wasteland şi lucrau de zor la 
Meantime, un RPG pentru Apple II, despre care se cre¬ 
dea că va fi unicul, adevăratul şi oficialul sequel al lui 
Wasteland. Adevărul, descoperit puţin mai târziu, este 
că, asemenea lui Fountain of Dreams, singurul element 
care lega Meantime de Wasteland era engine-ul. Dacă 
vreţi, gândiţi-vă la el ca la un joc din seria Ultima: Worlds 
of Adventure (serie de două RPG-uri construite după 
chipul şi asemănarea lui Ultima 6). Acelaşi engine, ace¬ 
laşi gameplay, setting complet diferit. Dacă Wasteland 
ne trimitea la plimbare prin pustietatea postpocaliptică, 
Meantime ne ademenea cu farmecele călătoriei în timp. 


O mână de nelegiuiţi înarmaţi cu o maşinărie a timpului 
se jucau cu (sau de-a) istoria, iar misiunea noastră, ca în¬ 
totdeauna, era să le punem beţe în roate ticăloşilor. în 
acest scop, eram obligaţi să orbecăim pe culoarele tim¬ 
pului, rezolvând diverse quest-uri şi recrutând personaje 
celebre din istoria omenirii. Cyrano de Berjerac (un ma¬ 
estru al scrimei), Amelia Earhart (pe care o salvam dintr- 
un lagăr japonez), Werner von Braun (pe el îl săltăm de 
sub nasul sovieticilor), Albert Einstein sunt doar câteva 
din NPC-urile pe care le-am fi putut recruta în grupul 
nostru de aventurieri temporali. 

Meantime a fost dezvoltat de o parte din echipa 
originală care a lucrat la Wasteland. Şeful de proiect era 
Alan Pavlish (programator Wasteland, producer Lost 
Vikings etc). Au mai fost implicaţi Mark O. Green (de- 
sign/dialoguri Fallout 1 şi 2) şi Elizabeth Danforth (de- 
sign/scenariu StarTrek 25th Anniversary şi Judgement 
rites). în premieră pentru „familia" Wasteland, Pavlish a 
realizat un editor de hărţi menit să uşureze munca de- 
signerilor, care până atunci erau obligaţi să muncească 
pe hârtie milimetrică şi în limbaj de asamblare. 

Din nefericire, când aproximativ 75% din hărţi erau deja 
gata, Elizabeth Danforth a părăsit proiectul. în aceeaşi 
perioadă, sărmanul Apple II îşi trăia ultimele clipe. 

Printre altele, plecarea lui Danforth şi declinul platfor¬ 
mei Apple II l-au determinat pe Brian Fargo să pună cru- 
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ce proiectului. în acel moment, Meantime era în stadiul 
de beta testing. 

în 1992, Meantime a fost readus (pentru puţin 
timp) la viaţă şi încredinţat lui Bill Dugan. Codul deja 
scris urma să fie portat pentru IBM-PC, iar un angajat 
Interplay începuse deja să lucreze la grafica EGA. 
Problemele nu au întârziat să apară. Portarea înainta 
foarte greu (codul era foarte vechi, ceea ce îngreuna 
procesul de portare), grafica EGA dădea semne că va de¬ 
veni „yesterday's news"înainte de finalizarea proiectului, 
iar animaţiile (lipsa lor era unul dintre principalele deza¬ 
vantaje ale engine-ului Wasteland) deveniseră deja ceva 
obişnuit. Drept urmare, Dugan, după ce a studiat„piaţa" 
(reamintim că în '92 apăruse deja Ultima VII, fîe-i nume¬ 
le pe veci lăudat), a recomandat anularea proiectului. 
Ceea ce s-a şi întâmplat. Să-i fie EGA-ul uşor 

P.S: Dacă nu aţi aflat încă, prin 2003 Brian Fargo 
(fondatorul companiei Interplay, actual CEO al studiouri¬ 
lor InXile) a reuşit să cumpere de la EA licenţa şi se zvo¬ 
neşte că ar lucra la un nou titlu Wasteland. 

Star Trek - Secret of Vulcan 
Fury 

După cum vedeţi, întârziatul Meantime a fost pe¬ 
depsit pe bună dreptate. Probabil că n-ar fi impresionat 
pe nimeni. Nu aşa stau lucrurile cu al treilea adventure 
clasic (point and click) Star Trek al Interplay-ului, Secret 
ofVulcan Fury, „copilul" studiourilor Tribal Dreams (stu¬ 
diouri deţinute de Interplay, cu un singur joc la activ: Of 
Light and Darkness:The Prophecy). Jocul avea tot drep¬ 
tul să existe. Universul StarTrek a fost o nesecată sursă 
de inspiraţie (şi faimă) pentru companie, înaintaşii lui 
Vulcan Fury (Judgement Rites şi 25th Anniversary) au 
primit note foarte mari şi aveau o mulţime de fani, iar 
screenshot-urile arătau foarte apetisant. Cu toate aces¬ 
tea, Dumnezeul trekkerilor şi-a îndepărtat faţa de la ei şi 
a spus„Să NU fie Vulcan Fury". Şi n-a fost. Să vedem cum 
s-a întâmplat, când şi mai ales de ce. 

Pentru început, plot-ul din Secret ofVulcan Fury se 
învârtea în jurul unuia dintre cele mai interesante şi mai 
bine păzite secrete ale universului StarTrek, şi anume 
originea comună a romulanilor şi a vulcanienilor. Cu câ¬ 
teva mii de ani înainte de evenimentele din seria origi¬ 


nală StarTrek (TOS), vulcanienii s-au folosit de o staţie 
orbitală supertehnologizată (faimoasa Fury) pentru a 
respinge flota romulană. Storyline-ul urma să fie împăr¬ 
ţit în şase capitole (iniţial opt, dar două au picat), cu fie¬ 
care capitol dedicat unui personaj important din TOS. La 
capitolul „tehnologie", Vulcan Fury stătea chiar foarte 
bine, Shatner şi„echipajul"fuseseră tocmiţi pentru a asi¬ 
gura vocile, iar dialogurile erau în mâinile pricepute ale 
lui Dorothy Catherine Fontana (a scris pentru StarTrek: 
The Original Series). A trekkie's delight, dacă-mi 
permiteţi. 

Iniţial, jocul fusese programat să apară în toamna 
lui 1997, dar din diverse motive, a fost amânat cu aproa¬ 
pe un an (iarna lui 1998). Bineînţeles, jocul trecut în goa¬ 
nă şi pe lângă al doilea deadline cu mari speranţe că va 
exista un al treilea. Ghinion. Interplay începuse deja să 
piardă bani, au avut loc ceva restructurări, iar StarTrek: 
The Secret of the Vulcan Fury a fost îngropat. 
„Mulţumită"producerilor plimbăreţi care s-au perindat 
pe la cârma proiectului, lucrările au fost întrerupte şi re¬ 
luate de la zero de cel puţin trei ori. La un moment dat, 
au rămas fără Lead Artist, care se pare că n-a fost înlocu¬ 


it. Deşi zvonurile indicau că Vulcan Fury era aproape 
gata înainte să fie anulat, adevărul e mult mai sumbru. 
Surse din interiorul companiei au declarat că, din cauza 
schimbărilor (de personal, dar şi de viziune) ce au avut 
loc în echipa de producţie, Vulcan Fury era foarte depar¬ 
te de finalizare şi secătuise Interplay-ul de câteva milio- 
naşe în momentul în care Interplay s-a decis să-l treacă 
pe linie moartă. 

Ca fapt divers, în toamna lui 1997 şi iarna lui 1998 
au fost lansate trei demo-uri non-interactive (pe unul 
dintre ele îl puteţi găsi pe DVD). 

■ cioLAN 
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Moon Rush 


Goana lunatică după aur. Medalia de aur 

http://www.miniclip.com/qames/moon-rush/en/ 




E xistă o categorie aparte de oameni 
care decid să plece pe Lună pentru că 
deja nu mai e trendy să mori în accident 
de maşină pe Pământ. Tu faci parte din 
acea categorie, eşti un tip aventuros, mo¬ 
tive suficiente să-ţi iei tălpăşiţa şi să te în¬ 
scrii în Marele Circ Lunar, (bine, ar mai fi o 
gagică însărcinată, un tată nervos şi o puş¬ 
că agitată destul de mult pe Seliportul din 
San Angeles, dar pe tine te doare fix în de- 
rier de asemenea chestiuni.Te doare, că a 
nimerit bine moşneagul). 

în fine, să trecem peste asemenea 
mici amănunte de detaliu şi să ne concen¬ 
trăm asupra unui lucru complet diferit. 
Cursa. îţi alegi maşina, îi faci plinul, pui un 


selentin local să-ţi şteargă parbrizul şi te 
aliniezi la start. Regulile sunt simple: go¬ 
neşti ca un nebun, aduni cristale colorate 
cât e nevoie, tragi în oponenţi (trag şi ei în 
tine, nu te speria) şi în obstacole şi te rogi 
să nu mori pe traseu. 

De fapt, stai, că de murit nu mori. Ţi se ter¬ 
mină timpul. Şi atunci te în¬ 
torci obligat forţat pe Pământ, 
unde moşul din primul para¬ 
graf te aşteaptă cu flori, că 
doar nu-i frumos să mergi la 
înmormântare cu mâna goală. 

Te-ai descurajat? Nu-i ni¬ 
mic, lasă că-ţi trece.în definitiv, 
tu ţi-ai ales drumul, nu e nimeni 
vinovat că n-ai vrut să devii om 
însurat. Poftim? Compasiune? 
Sincer, mă doare undeva. Da, şi 
eu tot aşa am ajuns pilot. 


Snowball 

Când elfii se plictisesc 

http://www.flashqameden.com/snowball game 1423 1.html 


S ă recunoaştem: e nasol să fii angajat la 
Moş Crăciun. Muncă până peste 
urechi (şi ai nişte urechi destul de înalte, 
că doar eşti elf cu normă întreagă), zile li¬ 
bere în Ajun ciuciu, stres cât încape de la 
umflatul ăla îmbrăcat în roşu (roşu şi vâ¬ 
năt dacă ai avea măcar un metru jumătate 
şi un par la îndemână)... ce să mai, eşti 
gata-gata s-o iei razna. 

Cum psiholog nu-ţi permiţi, te des¬ 


curci pe cont propriu şi pui pe picioare un 
joculeţ care mi-era al naibii de drag în zorii 
PC-ului de la noi, când vârful tehnicii era 
reprezentat de un computer cu floppy 
mare şi monitor CGA. 

Ai o bilă fermecată, gata să facă să 
dispară toate cutiile din peisaj de cum le 
atinge (prima oară, a doua oară, depinde 
cât sadism a avut level designerul), iar gri¬ 
ja ta principală e să fii la întâlnire şi s-o tri¬ 
miţi iar la muncă. Ai scăpat-o în zăpadă? 
Nasol! Bila e albă, zăpada cam la fel, nicio 
şansă s-o mai găseşti. începi să cânţi „Dau 
viaţa mea/ pentru o bilă"şi dorinţa ţi se 
împlineşte. Pierzi o viaţă. Şi după 5 minute 
pierzi şi bila. Bine că Moşul e zgârcit şi nu 
plăteşte asigurări medicale pentru anga¬ 
jaţi. Era nevoie doar de 5 dubioşi ca tine 
să-l bage în faliment şi întreaga lume în 
surzenie, că aia micii ştiu să urle dacă nu-şi 
primesc jucăriile preferate. 



Cab Driver 

Propagandă pentru mersul pe jos 

http://www.miniclip.com/games/cab-driver/en/ 



M -am plictisit de violenţa curselor lu¬ 
natice şi am revenit pe Pământ. Ca 
taximetrist. Am maşină, am cheia în con¬ 
tact, am chef de muncă, să dăm bice cai¬ 
lor. Cailor-putere, bineînţeles. Cutreieri 
străzile, mai ciocăneşti caroseria, înveţi 
zona şi cauţi clienţi cărora li s-a pus pata. 
Da, au o pată galbenă deasupra capului, 
să fie siguri că-i vezi chiar dacă eşti sosia 
lui Stevie Wonder. 

Am văzut primul client pe ziua de 
azi şi l-am luat repede. Mda, cam 
prea repede, că l-am luat pe capo¬ 
tă. Şi apoi pe parbriz. Nu-i bai, că 
s-a ridicat. Aşa că l-am lovit din 
nou. Pe la al treilea client m-am 
prins că nu trebuie să-i abordez di¬ 
rect. Opresc în dreptul lor şi urcă 
singuri. Urmez săgeţile şi îi duc la 
destinaţie. Preferabil vii, aşa că în¬ 
cerc să mă abţin de la chestii plă¬ 
cute gen „călcat baba bârfîtoare 
pe trecere",„înjurat toţi tâmpiţii 


care merg pe contrasens - a, pardon, eu 
eram pe contrasens" sau „ia să vedem cât 
de rău pot buşi maşina în peretele ăla". 

Dacă mă abţin, e bine. Adun bani, 
trec la nivelul următor, iar clienţi, iar tenta¬ 
ţii, iar maşina făcută zob (noroc de cutiile 
alea cu reparaţii instant)... dar lasă, poate 
în final ajung şofer în Beverly Hills şi terori¬ 
zez seara copii emo şi virgini cu un celebru 
Are you talking to me?Talktothe hand! 
The hand holding the gun! 


Penguin Arcade 

O să-l dobor pe-Apolodor, un pinguin din Labrador 

http://www.miniclip.com/qames/penquin-arcade/en/ 



U n webcunoscut mi-a zis mai demult 
că e fan al pinguinului. Bine, omul n- 
are habar o boabă de Linux (încă mai cre¬ 
de că e margarină norvegiană), dar avea 
un fix cu găina asta polară. 

O iubea, o venera, ar fi fost în stare să stea 
şi cloşcă pe un cuibar de ouă dacă i-ar fi 
cerut-o vreo verişoară de-a lui Aplodor. 

Dar de la iubire la ură e un drum 
foarte scurt, drum pe care amicul l-a făcut 
cu ocazia unei excursii la Pol. Oficial, el 
pornea într-un safari hibernal, în goană 
după vulpi şi urşi polari. 

Dar cum Fram e niţel cam greu de găsit 
când eşti atât de tâmpit sa încurci polii şi 
să ajungi în Antarctida, vânătorii de ocazie 
au ales o altă fiară vestită pentru blana, 
colţii şi ghearele sale: ferocele pinguin. 

Au luat tunul, l-au încărcat bine cu 



gheaţa şi au început să pândească orătă¬ 
niile venite să facă plajă pe o banchiză de 
nudişti. Poc! Primul pinguin a şi căzut în 
apă. L-a urmat al doilea, al treilea, al cinci¬ 
lea (al patrulea a promis că se aruncă sin¬ 
gur în apă mai încolo, când nu-i va mai fi 
atât de lene) şi tot aşa până când a înghe¬ 
ţat de tot arma. 

Final, felicitări, şampanie, poze şi trei 
dileme: De ce toţi pinguinii sunt mov? 

De ce behăie fix ca nişte oi şi, mai ales, ce 
caută porumbelul ăla costumat în cioară 
atât de des prin cadru? 

Nu mai e loc în Italia? Toată lumea ştie că po¬ 
rumbeii stau în pieţele Romei şi aşteaptă 
hrană de la turişti, nu gheaţă-n guşă. 

Să fie Mafia la mijloc sau încălzirea globală? 


Jackthe Ripper 
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LEVEL‘‘^ e joacă pe mobil”! 


Vodafone 527 


Samsung M310 
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www.level.ro la concurs. 
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P entru unii dintre noi, faptul că nu putem lua cu 
noi în tren sau în autobuz jocurile preferate cu 
care ne delectăm acasă, poate fi un chin. De la o 
vreme încoace însă, telefonul mobil le vine„narcomanilor" 
din ce în ce mai des în ajutor, oferindu-le ocazia să se de- 
lectezepe platformele mobile cu cele mai 
noi titluri lansate pe PC. Sau, mă rog, variaţi- 
uni ale acestora, Far Cry 2 fiind numai unul 
dintre ele. Povestea, aşa cum era de aştep¬ 
tat, este aceeaşi, iar dacă aţi citit review-ul 
versiunii pentru PC aţi aflat deja tot ce era 
de aflat despre ea. Misiunile sunt diverse, iar 
modul în care pot fi abordate depinde nu¬ 
mai de jucător, existând opţiunea de a trece 
hoardele de inamici ca prin sită, eliminân- 
du-i în masă, sau de a alege calea furişatu- 
lui, pentru a te strecura prin spatele inami¬ 
cului. Pac-pac-ul este la ordinea zilei şi 
ocupă cea mai mare parte din timpul dedi¬ 
cat jocului, apăsarea pe trăgaciul armei fi¬ 
ind o nimica toată. Pe cei ascunşi în spatele unei mitralie¬ 
re îi putem elimina foarte uşor cu ajutorul unui cocktail 
Molotov, iar puşca cu lunetă ne ajută să-i curăţăm pe cei 


situaţi la distanţă. 
Mânuirea acesteia este, 
însă, puţin mai dificilă, 
deoarece eşti nevoit să 
plimbi cursorul pe ecran 


pentru a nimeri apoi ţinta, ceea 
ce înseamnă că un telefon dotat 
cu joystick este de recomandat. 
Dar asta nu înseamnă că mane¬ 
vra ar fi mult prea greu de exe¬ 
cutat pe alt tip de tele- fon. Din când în când, ne putem 
plimba chiar şi cu motocicleta, eliminând adversarii din 
mers, să schimbăm două vorbe cu băştinaşii şi să ne apro¬ 


vizio¬ 
năm, iar 
pentru 
că jocul 
a fost 
creat de 
aceiaşi 
oameni 
care ne- 

au dat Brothers in Arms (pentru mobile), putem fo¬ 
losi diverse obstacole pentru a ne apăra de focul 
inamic. Seamănă surprinzător de mult cu BiA din 
punct de vedere al gameplay-ului şi poate tocmai 
de aceea ne-a plăcut la fel de mult. 

Singurul lucru deranjant îl reprezintă timpul ne¬ 
cesar încărcării unei misiuni, exasperant de lung în cazul unor 
categorii de telefoane. în rest, pac-pac-ul cu care ne delectea¬ 
ză de-a lungul călătoriilor este suficient de antrenant pentru 
a„scurta"simţitor distanţele, încingând pe alocuri atmosfera 
cu ajutorului unui foarte util aruncător de flăcări. 


■ KiMO 
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Nokia 7100 Supernova 


Dacă încă nu v-aţi hotărât ce să scrieţi pe lista către 
Moşu', atunci notaţi rapid numele acestui telefon. E un 
model foarte nou, cu un design mai deosebit şi prin um¬ 
bra de culoare de pe el se poate ghici cu uşurinţă perso¬ 
nalitatea celui care îl foloseşte. Nokia 7100 Supernova 
este un telefon,,standard"ce oferă foarte multe facilităţi. 
El include o cameră foto de doar 1,3 megapixeli, conecta¬ 
re GSM dual bând, un display generos şi un acumulator 
destul de mic ca putere, dar care se simte la cântar. 


Specificaţii 

► Reţele: GSM 900/GSM 1800 

► Dimensiuni: 98x49x 15 mm 

► Greutate: 104 grame 

► Ecran:TFT- 65 mii culori, 240 x 320 pixeli 

► Cameră foto: 1,3 MP 1280 x 1024 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, WMA 

► Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Portinfraroşu: NU 

► FM Radio Indus: DA, cu RDS 

► Tip acumulator: Standard Li-lon 860 mAh 

► Stand-by: până la 306 ore 

► Talk time: maximum 3 ore 30 min 


Philips 
goLITE BLU 



Din ce în ce mai multe persoane su¬ 
feră de disconfort în momentul în care se 
schimbă anotimpurile sau apar modificări 
bruşte ale vremii. în acest sens, cei de la 
Philips au realizat un ceas minune care are 
posibilitatea de a genera o lumină ambi¬ 
entală cu rolul de a ne conferi o senzaţie 
mai reconfortantă şi de a ne bine-dispune. 
Nu ştiu cât de bine va funcţiona pe„pielea" 
românilor, însă cu siguranţă va avea un im¬ 
pact deosebit asupra portofelului. 


AirLive WL-2000Cam 


Ofertant: Eta-2U Computer, Preţ: 635 Lei 


îmbunătăţirile tehnologice din domeniul camerelor IP au făcut ca 
acestea să devină atât de comune şi de uşor de utilizat încât aproape 
oricine îşi poate crea fără probleme un sistem de supraveghere sau mo¬ 
nitorizare a unor obiective de interes personal. Un exemplu interesant 
este modelul WL-2000Cam al celor de la AirLive. Este o cameră mică şi 
compactă, uşor de instalat şi, cel mai important... uşor de configurat. 
După cum era de aşteptat, administrarea camerei se face printr-o inter¬ 
faţă web, unde cele câteva setări ale camerei sunt împărţite în două ca- 
tegorii:„basic"şi„advanced".în ciuda reducerii numărului de opţiuni 
disponibile, calitatea imaginii transmise este deosebită. Ba mai mult, 
atunci când intensitatea luminii se schimbă, camera va activa automat 
cele şase leduri pentru a lumina mai bine zona vizată. AirLive WL- 
2000Cam poate avea multe întrebuinţări şi poate fi utilizată în foarte 
multe scenarii. în funcţie de job-ul pe care îl are, anumite setări pot fi 
activate sau dezactivate. Dacă o utilizăm în regim de pază, atunci în 
meniul camerei apare o funcţie ce ne permite să delimităm până la trei 
zone. Dacă se detectează o schimbare, se declanşează automat alarma, 
iar imaginile pot fi transmise fie pe o adresă de e-mail, fie într-un cont 
FTP. Camera se conectează la reţea printr-un port Ethernet sau, graţie 
unui modul wireless inclus, poate fi accesată şi printr-o conexiune fără 
fir. Pentru că veni vorba de accesare, AirLive WL-2000Cam poate trans¬ 
mite imagini în acelaşi timp unui client conectat prin interfaţa web, cât 
şi unuia care foloseşte ca mijloc de navigare un telefon mobil. Există di¬ 
ferenţe în ceea ce priveşte numărul de fps-uri, însă e normal să apară şi 
impedimente. în mod normal, se transmit imagini la o rezoluţie maxi¬ 
mă de 640 x 480 cu o rată de 30 de fps-uri. Transmiterea imaginilor se 
poate face în format MJPEG sau MPEG4. 


Peste tot se vorbeşte de interfon şi de rolul acestuia, iar 
cu acest gen de cameră se poate realiza şi o comunicare prin 
sunet. Alături de imagini pot fi transmise şi sunete înspre şi 
dinspre cel care se află în spatele„ochiului"de sticlă. 
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HTC Touch 


După succesul răsunător avut cu modelul Diamond, HTC ne promite o variantă 
asemănătoare ca performanţe, însă cu un design mult mai slim. Practic,Touch Viva 
este construit în jurul unui ecran TFT touchscreen, de unde rezultă şi dimensiunile 
sale foarte reduse. Avantajele terminalelor ce utilizează ca sistem de operare 
Windows Mobile 6,1 Professional sunt practic nelimitate, deoarece există nenumăra¬ 
te aplicaţii ce pot fi instalate pe această platformă. Dacă mai adăugăm şi faptul că su¬ 
portul hardware al acestui model HTC este şi el foarte bogat, automat putem spune 
că avem un produs promiţător. Pe de altă parte, dimensiunile foarte reduse ale unor 
terminale de acest gen pot crea un anumit disconfort în utilizare. De exemplu, edita¬ 
rea de mesaje sau navigarea pe internet în primă fază ar putea să vă descurajeze, mai 
ales dacă nu aţi mai folosit până acum o astfel de„jucărie". Eu cred că totuşi e vorba 
de obişnuinţă, iar în timp vă veţi da seama de utilitatea unui astfel de telefon. 



Specificaţii 

► Reţele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 
GSM1900 

► Dimensiuni: 104,5 x 59 x 16 mm 

► Greutate: 110 grame 

► Ecran: TFT touchscreen - 65.000 culori, 

240 x 320 pixeli 

► Cameră foto: 2 MP, 1600 x 1200 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, 

► Transfer Date: GPRS, EDGE, Wi-Fi 802.11 b/g 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Port Infraroşu: NU 

► FM Radio Indus: NU 

► Tip acumulator: Standard Li-lon 1100 mAh 

► Stand-by: până la 270 ore 

► Talk time: maximum 8 ore 


Belkin Wireless USB Hub 

Din categoria: 
dacă se poate, de ce 
nu?, cei de la Belkin au 
creat un device numai 
bun de „devorat" de că¬ 
tre posesorii de lapto- 
puri care doresc să-şi 
menţină libertatea de 
mişcare. Dacă în interi¬ 
orul unei instituţii e 

ceva mai dificil de implementat o astfel de soluţie, în propriul nostru cămin este floare 
la ureche. Cu Belkin Wireless USB Hub se poate accesa fără fir un hub USB în care puteţi 
avea conectate până la patru device-uri (o imprimantă, o cameră foto, un stick USB, un 
scaner). Dacă pentru internet folosiţi modulul wireless încorporat, pentru a accesa de- 
vice-urile conectate în acest hub USB producătorii au pregătit un stick dedicat. Raza de 
acoperire din păcate nu este foarte mare, reuşind cu greu să atingem valorile menţio¬ 
nate de producător în specificaţii. Deşi pare o soluţie destul de„piperată", ea este foarte 
comodă atunci când vă utilizaţi laptopul în mai multe locaţii. Nu mai e nevoie ca de fie¬ 
care dată când plecaţi sau veniţi acasă să repetaţi procedura de conectare/deconectare 
a tuturor device-urilor pe care nu le puteţi lua cu voi. O simplă conectare a stick-ului 
USB la notebook şi accesul e garantat. 


Ofertant: Partenerii Belkin,, Preţ: 650 Lei 



ASUS U6V-B1-Bamboo 


Nu trebuie să vă gândiţi la niciun fel de club de fiţe, dar să ştiţi că are legătură cu 
asta... mă rog... cu fiţele. De la Asus am mai avut produse ieşite într-un fel sau altul din co¬ 
mun, iar cu acest model de laptop vor fi din nou pe buzele multor entuziaşti. Seria U6 e 
cunoscută publicului larg ca fiind reprezentată de modele de notebook compacte, foarte 
uşoare şi extrem de atrăgătoare. 

De această dată, produs în număr limitat, noul model Bl -Bamboo este impresio¬ 
nant prin designul său... nonconformist sau... neobişnuit. Dacă până acum am avut tot 
felul de modele„îmbrăcate"în materiale mai mult sau mai puţin plăcute la atingere, de 
această dată Asus U6B -Bl are ca protecţie un strat foarte subţiere din bambus. 
Impresionant şi foarte practic. Foarte atractiv ca aspect şi foarte rezistent la... zgârieturi, 
în ceea ce priveşte configuraţia, avem doar cuvinte de laudă, deoarece în centrul atenţiei 
este un procesor Intel Core 2 DuoT9400ce rulează la 2,53 GHz, un hard diskde 320 GB şi 
Vista Business preinstalat. Ecranul este de doar 12,1 inchi însă se potriveşte de minune în 
peisaj. 

Ca să-i impresionaţi şi mai mult pe cei din jur, ASUS U6V-B1 -Bamboo este livrat şi cu 
o gentuţă de transport realizată dintr-un material ce imită pielea întoarsă, asortată colo- 
ristic cu acest notebook. Eh? Impresia contează. 




Ofertant: Ultra PRO Computers, Preţ: 7410 Lei 
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GfCUlBS Dezlănţuie DJ-ul din tine! 


\ ^ Ak A A â 



dj c^onEjOle 1 Rmx 


- mixer de metal dual-deck pentru calculator 
- controler audio special integrat 
- layout profesional pentru DJ 

- VirtualDJ 5 DJ Console Edifion inclus 



- mixer dual-deck pentru calculator 
- controler audio integrat 

- suport MP3, CD-audio, WMA, WAV AIFF 
- VirtualDJ 3 DJ Console Edifion indus 



uj con tu ol mm 

- mixer dual-deck portabil 

- capac de protecţie şi curea de voiaj 

- greutate redusă şi controale de precizie 
- VirtualDJ 3 DJ Console Edition inclus 



moBiLe Dj mP3 

- mixer dual-deck portabil 
- 2 ecrane LED încorporate 

- colecfie de efecte de sunet speciale 

- tehnologie wireless - nu necesită cabluri 


Importator unic: Ubisoft SRL 

Bd. Expoziţii, NR. 2, Sectar 1 R Bucureşti Tel: 021-5G9,OB.DQ 




Cadgeturi 



Motorola Aura 


Asta se întâmplă când laşi designerii să zburde 
liniştiţi pe câmp. Apar cu tot felul de idei năstruşnice 
menite să şocheze. Interesant e că şi cei de la 
Motorola ţin cu tot dinadinsul să fie pe buzele şi în... 
buzunarele cât mai multor utilizatori. Noul model 
Aura,„rotunjit"din toate punctele de vedere, este li¬ 
vrat într-o carcasă metalică ce imită o textură foarte 
interesantă menită să atragă foarte uşor atenţia. 
Foarte interesant este şi sistemul de deschidere al te¬ 
lefonului. Prin rotirea unei dapete în jurul ecranului 
sunt scoase la lumină tastele, evident... metalizate. 
Este de admirat curajul cu care producătorii au inclus 
o cantitate de memorie internă de 2 GB, tăind de pe 
listă posibilitatea de a utiliza în acest telefon orice mo¬ 
del de cârd de memorie. 


Specificaţii 

► Reţele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / 
GSM1900 

► Dimensiuni: 97x48x19 mm 

► Ecran: TFT 16 mii. culori, Diametru: 480 
pixeli 

► Cameră foto: 2 MP, 1600 x 1200 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, WAV, AAC+ 

► Player video: MPEG-4/3GP 

► Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE 

► Mesagerie: SMS, MMS, EMS, Email 

► Bluetooth: DA 

► Port Infraroşu: Nu 

► FM Radio Indus: Nu 

► Tip acumulator: Standard Li-lon 810 mAh 

► Stand-by: până la 410 ore 

► Talk time: maximum 7 ore 


lcon7 Twister 1000 


Cei care călătoresc mult au în bagaj, alături de lap- 
top, şi o grămadă de alte accesorii printre care cel mai des 
întâlnit e şi mouse-ul. Oricât de bun ar fi touchpad-ul de 
pe notebook, tot cu mouse-ul simţi că ai mai mult con¬ 
trol. în timp, au apărut tot soiul de mouse-uri cu dimensi¬ 
uni tot mai reduse şi cu forme tot mai trăsnite. 

Pe de altă parte, un mouse de mici dimensiuni pe care să 
îl„plimbi"doar cu vârful degetelor este un impediment. 
Astfel că se pot găsi, pentru utilizatorii de notebook-uri, 
mouse-uri cu dimensiuni mai măricele, însă cu mai multă 
tehnologie în interior. 

Uşoara asemănare de concept între modelul Arc al celor 
de la Microsoft şi modelul Twister 1000 realizat de lcon7 
dă senzaţia că se conturează un nou trend. 

De această dată, găselniţa este următoarea: pentru a ocu¬ 
pa un spaţiu cât mai redus, acest mouse, în loc să fie pliat, 
se răsuceşte. în momentul în care nu este utilizat, acesta 
are dimensiunea unui pachet de cărţi, iar atunci când 
vreţi să lucraţi, se răsuceşte şi astfel este cuprins mult mai 
confortabil în palmă. 

După cum era şi firesc, lcon7Twister 1000 foloseşte teh¬ 
nologia laser pentru „citirea" mişcărilor utilizatorului, iar 
pentru a prelungi durata de viaţă a acumulatorilor din in¬ 
terior tehnologia EnergyMAX înglobată prelungeşte dura¬ 
ta de funcţionare până la şase luni. 


Din cauză că este un model fără fir, trebuie să existe şi 
un receptor cu care să se poată conecta la notebook. Pentru 
că doar cei de la Logitech au cel mai mic receptor de acest 
gen (nano) şi nu necesită scoaterea lui de fiecare dată din 
portul USB, ceilalţi sunt nevoiţi să folosească receptoare de 
dimensiuni standard. 

Pentru a vă scăpa de câteva bătăi de cap, cei de la lcon7 au 
inclus un mic spaţiu în interiorul acestui mouse în care poate 
fi stocat cu uşurinţă acest senzor în momentul în care nu îl 
mai folosiţi. 


Ofertant: Mikro Atlas, Preţ: 125 Lei 




Eco Drop 
Shower 


După mintea unora, nu 
mai ai voie să stai prea mult 
timp nici măcar în propria ta ca¬ 
bină de duş. 

Un italian a inventat un suport 
ce se montează pe baza cădiţei 
de duş. După un anumit timp, 
aceasta începe să ia forma unor 
valuri, semn că e momentul să 
părăseşti cabina. 

Aşadar, s-a terminat 
cu lălăitul şi cântatul 
fals sub duş. 

Scurt şi la obiect. 

Acest dispozitiv a 
apărut în cadrul unei 
expoziţii„ECO"în care 
au fost prezentate fel 
şi fel de soluţii care să 
ne ajute să devenim 
mai economi şi să nu 
mai risipim inutil re¬ 
sursele naturii. 
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ds Iile Deiuxe 
Accessory Pack - White 


DS Polycarb Protector 


Wii Docksng Slation 


COLECŢIA DE ACCESORII DE I ARNA SSS3 
DISPONIBILE LA TOŢI MARII RETAILERI 


DS Pro Gamers Accessory Case 


DS Lite Deiuxe 
Accessory Pack - Biack 


PSP Deiuxe Pack Black 
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HARDWARE Comparativ 



Get4Mobile;..dei iarnă 



P erioada sărbătorilor... oh yeah, perioada cea mai in¬ 
teresantă şi mai aşteptată din an. în afară de nebunia 
care îi cuprinde pe toţi de aleargă în toate direcţiile să 
cumpere tot ce le iese în cale, aceste câteva săptămâni 
sunt chiar superbe. Fiecare percepe semnificaţia acestor 
sărbători în felul lui, însă cred că cei mai mulţi sunt cu 
gândul la cadourile pe care trebuie să le facă sau la cele 
pe care le vor primi. Ca să intru în mijlocul evenimentelor, 
m-am gândit şi de-a lungul şi de-a latul cum să fac să te 
ajut să cumperi„the right thing". După multe deliberări, 
mi-a venit ideea: terminale mobile. Telefoanele au devenit 
ceva obişnuit la români, toată lumea are şi toţi le folosesc, 
însă pentru a ieşi în evidenţă şi a face furori printre amici 


îţi trebuie ceva cu adevărat şmecher. 

în varianta rezumat la rezumat, ies la interval cu niş¬ 
te sugestii după care te poţi orienta atunci când mergi la 
cumpărături sau când îţi completezi lista interminabilă pe 
care o vei trimite Moşului. 

Mai nou, telefoanele mobile au devenit adevărate 
mini PC-uri portabile. Toate dispun de un procesor cu 
frecvenţe de sute de megaherţi, de sisteme de operare 
complexe, de mii de funcţii şi aplicaţii pe care unii nu le 
vor folosi în viaţa lor. 

Noile telefoane nu mai au butoane, numărul lor fi¬ 
ind redus drastic. Toată şmecheria este în ecranele TFT 
sensibile la atingere cu rezoluţii din ce în ce mai mari, ca¬ 


pabile să redea miliarde de culori. Opţiunea de cameră 
foto a devenit o banalitate, motiv pentru care au fost in¬ 
cluse noi funcţii pentru a prinde posturi de radio FM, a 
reda clipuri video, a permite editarea de documente şi fo¬ 
tografii şi, de ce nu, navigarea pe internet cu rate de trans¬ 
feri din ce în ce mai mari. Eşti în locaţii străine? Nimic mai 
simplu: cauţi prin meniurile telefonului, activezi GPS-ul şi 
în câteva minute vei şti cu siguranţă pe ce lume te afli. 
Aşadar să începem spectacolul. Cel mai cel în ceea ce pri¬ 
veşte specificaţiile tehnice şi dotarea standard este... 

■ BogdanS 


Samsung i900 Omnia 


S prijinit de o platformă foar¬ 
te puternică, acest terminal 
mobil impresionează la orice 
pas. Indiferent ce doreşti să faci, 
acest telefon ştie să facă. 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiuni: 112 x 57 x 13 mm 
Greutate: 122 grame 
Rezoluţie ecran: 240 x 400 
Accelerometru: DA 
Memorie internă: 8/16 GB 
Cameră foto: 5 MP (2592 x 
1944) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-lon 1440 mAh 
Stand-by: până la 500 ore 
Talktime: maximum 6 ore 



HTCTouch HD 

T ouch HD este cel mai tare din par¬ 
care la capitolul display. 

Are ecranul cu rezoluţia cea mai mare, 
iar vizionarea pozelor sau a fîlmuleţelor 
cu clientul propriu de YouTube este o 
adevărată plăcere. 




SPECIFICAŢII: 

Dimensiuni: 115 x 63 x 12 mm 
Greutate: 146 grame 
Rezoluţie ecran: 480 x 800 
Accelerometru: DA 
Memorie internă: 800 MB 
Cameră foto: 5 MP (2592 x 
1944) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-lon 1350 mAh 
Stand-by: până la 450 ore 
Talktime: maximum 7 ore 



Nokia 5800 XpressMusic 


P ropunerea celor de la Nokia 
este la fel de spectaculoasă, 
însă cu o tendinţe mai puternice 
spre sunet, mergându-se până la 
includerea unui sistem de boxe 
stereo. 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiuni: 111 x 52x16 mm 
Greutate: 109 grame 
Rezoluţie ecran: 360 x 640 
Accelerometru: DA 
Memorie internă: 128 MB + 
cârd microSD 8GB 
Cameră foto: 3,15 MP (2048 x 
1536) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-lon 1320 mAh 
Stand-by: până la 406 ore 
Talktime: maximum 9 ore 


i I H 
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BlackBerry Storm 9500 


D acă în trecut sub acest brand erau produ¬ 
se telefoane destinate segmentului de 
business, iată că situaţia se mai schimbă şi 
acum ni se pune la dispoziţie un produs foarte 
atrăgător ce include o sumedenie de aplicaţii 
multimedia. 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiune: 113 x 62 x 14 mm 
Greutate: 155 grame 
Rezoluţie ecran: 360 x 480 
Accelerometru: NU 
Memorie internă: 1152 MB 
Cameră foto: 3,15 MP (2048 x 
1536) 

Modul Wi-Fi/GPS: NU/ DA 

Acumulator: Li-lon 1400 mAh 
Stand-by: până la 360 ore 
Talktime: maximum 6 ore 
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Apple iPhone 3G 

>#v 

I n acest caz, cuvintele sunt de 
prisos. Este râvnit de foarte 
multă lume, însă, din păcate, pre¬ 
ţul său este menţinut la un nivel 
cam prea ridicat. mT * 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiuni: 116 x 62 x 12 mm 
Greutate: 133 grame 
Rezoluţie ecran: 320 x 480 
Accelerometru: DA 
Memorie internă: 8 /16 GB 
Cameră foto: 2 MP (1600 x 1200) 
Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-lon 
Stand-by: până la 300 ore 
Talktime: maximum 10 ore 


0 
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LG KF900 Prada 


A taşarea unei întregi tastaturi de tip 
QWERTY nu poate decât să-i în¬ 
cânte pe cei care preferă să comunice 
mai mult prin text. Pe de altă parte, cred 
că cei care vor să ruleze anumite jocuri 
pe acest telefon se vor bucura din plin 
de acest avantaj. 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiuni: 105 x 54 x 17mm 

Greutate: - 

Rezoluţie ecran: 240 x 400 
Accelerometru: DA 
Memorie internă: - 
Cameră foto: 5 MP (2592 x 1944) 
Modul Wi-Fi/GPS: DA /NU 
Acumulator: Li-lon 950 mAh 
Stand-by: - 
Talktime:- 


m 


Sony Ericsson W705 


C ei de la Sony Ericsson încă nu vor 
să renunţe complet la butoane şi 
se pare că sunt singurii care nu au 
adoptat tehnologia touchscreen. 
Totuşi, pe partea audio încă oferă un 
sunet demenţial. 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiuni: 95x48x Mmm 
Greutate: 98 grame 
Rezoluţie ecran: 240 x 320 
Accelerometru: DA 
Memorie internă: 128 MB + cârd 
M2 4GB 

Cameră foto: 3,15 MP (2048 x 
1536) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/NU 
Acumulator: Standard Li-lon 
Stand-by: până la 400 ore 
Talktime: maximum 10 ore 


Asus P552w 

P asionaţii de calculatoare sunt 
mai familiarizaţi cu acest brand, 
însă succesul celor de la Asus se da¬ 
torează şi produselor din acest seg¬ 
ment. O alegere foarte bună dacă 
doriţi un telefon compact şi 
„deştept". 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiune: 102 x 61 x 15 mm 
Greutate: 105 grame 
Rezoluţie ecran: 240 x 320 
Accelerometru: NU 
Memorie internă: 384 MB 
Cameră foto: 2 MP (1600 x 1200) 
Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-lon 1100 mAh 
Stand-by: până la 300 ore 
Talktime: maximum 5 ore 
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HP iPaq Data Messenger 


N ici cei de la HP nu au foarte 
multe modele de telefoane în 
portofoliu, însă de curând au lansat 
acest model şi prevăd că va avea 
mare succes printre cei care-şi do¬ 
resc un terminal profî. 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiune: 114x57 x 17 mm 
Greutate: 160 grame 
Rezoluţie ecran: 240 x 320 
Accelerometru: NU 
Memorie internă: 384 MB 
Cameră foto: 3.15 MP (2048 x 
1536) 

Modul Wi-Fi/GPS: DA/DA 
Acumulator: Li-lon 1140 mAh 

Stand-by: - 
Talktime:- 


Motorola A810 

C ât de curând va fi disponibil şi la 
noi acest model, iar din acel mo¬ 
ment cu siguranţă vor reapărea şi fanii 
Motorola. 

Lupta în această ligă este foarte acer¬ 
bă, iar cei de la Motorola fac tot posi¬ 
bilul să rămână„in the game". Eu zic că 
acum au şi mai multe şanse. 


SPECIFICAŢII: 

Dimensiune: 105x51 x Mmm 
Greutate: 100 grame 
Rezoluţie ecran: 240 x 320 
Accelerometru: NU 
Memorie internă: - 
Cameră foto: 2 MP (1600 x 1200) 
Modul Wi-Fi/GPS: NU/NU 
Acumulator: Li-lon 910 mAh 
Stand-by: până la 150 ore 
Talktime: maximum 4 ore 
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LG Super Mulţi Blue BD Rewriter 


Şi mai multă adrenalină 


I n acest moment,cererea pentru suportul Blu-ray nu 
este foarte mare. Faptul că atât aparatele, cât şi mediile 
în sine au încă preţuri destul de ridicate mă face să mă 
gândesc la ce s-a întâmplat în urmă cu câţiva ani, când au 
apărut mediile DVD. Mulţi le doreau, însă eram mult prea 
„legaţi"de CD-uri. De ce? Pentru că le puteam scrie noi, 
oricând şi oriunde? Istoria se repetă şi există exact aceeaşi 
perioadă de freamăt şi de tatonare a pieţei. Clienţii aş¬ 
teaptă să scadă preţurile, producătorii încearcă să-şi vân¬ 
dă echipamentele în care au investit foarte mult pentru 
cercetare şi dezvoltare. La un moment dat se va întâmpla 
„acea" ruptură şi preţurile efectiv vor cădea, totul este să 
avem puţintică răbdare. 

Un prim pas îl fac cei de la LG. Aceştia lansat cea mai 
rapidă unitate optică Blu-ray capabilă să scrie pe un disc 
la o rată de 6x. Ca să vă faceţi o idee ce înseamnă acest lu¬ 


cru, gândiţi-vă cât vă ia scrieţi un disc Blu-ray de 25 GB cu 
o rată de scriere de 215,79 Mbits pe secundă. 

Salvarea unei cantităţi aşa mari de informaţii ar putea 
consuma o grămadă de timp, însă acum situaţia devine 
mult mai fericită. 

Această unitate optică poate citi de asemenea şi 
discuri în format HD DVD. Deşi această tehnologie nu mai 
este susţinută de nimeni, e bine totuşi că cei de la LG le- 
au întins o mână de ajutor şi celor care au apucat să achi¬ 


ziţioneze astfel de discuri. 

în ciuda faptului că LG Super Mulţi Blue BD Rewriter 
este o unitate optică externă, ar fi fost interesant dacă s-ar fi 
implementat şi un conector HDMI de exemplu pe lângă cel 
USB existent. Vizionarea filmelor s-ar fi putut face şi mai sim¬ 
plu fără a mai fi nevoie de un PC. Dar e OK chiar şi aşa. 


Ofertant: Partenerii LG România Preţ: 1900 Lei 



Packard Bell 

Goana spre perfecţiune 

T ehnologic vorbind, acest notebook se poate clasa pe 
un loc destul de bun. O configuraţie foarte reuşită şi 
echilibrată pe care mulţi pasionaţi de notebook-uri ar dori 
să o aibă. El porneşte din start cu un procesor Core 2 Duo 
P8600 ce rulează la frecvenţa de 2,4 GHz şi 3 GB de me¬ 
morie DDR 2 ce rulează la 667 MHz. Până aici toate bune 
şi grozave. Următoarele avantaje sunt hard diskul de 320 
GB SATA şi o unitate optică DVD +/- RW. 

Dacă vă place să daţi în din când în când şi-n mintea copi¬ 
ilor, atunci vă mai puteţi arunca la o joacă mai hotărâtă 
deoarece partea de accelerare video este asigurată de un 
cip ATI Mobility Radon HD 3650 ce este susţinut îndea¬ 
proape de ai săi 512 MB RAM proprii şi dedicaţi. 

Notebook-ul Packard Bell - EasyNote ST85 este livrat 
preinstalat cu Windows Vista Premium, iar pentru a pune şi 
cireaşa pe tort trebuie să menţionez că producătorii au inclus 
un monitor de 17 inchi şi... o mini telecomandă, ce se adă¬ 
posteşte în carcasa notebook-ului, destul de utilă dacă doriţi 
să folosiţi laptopul şi pe post de centru multimedia. 

Surpriza cea mai mare nu am lăsat-o întâmplător la 
final. întreaga suprafaţă a notebook-ului, dar absolut toa¬ 
tă (cu o mică excepţie pentru tastatură), este complet lu¬ 
cioasă... un aspect acrilic. 

Vorba unui prieten, mare înţelept în devenire,„dă bine în 
poză". Tind să-i dau dreptate, însă după câteva săptămâni 
de utilizare constantă, colecţia de amprente, urme de de¬ 
gete, eventual (Doamne fereşte) zgârieturi nu va mai pu- 


EasyNote ST85 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Preţ: 899 Lei 



tea fi eliminată foarte uşor de pe suprafaţa lui, chiar dacă 
îl freci cu cârpuliţa specială livrată la achiziţionare. Asta e, 
distracţia costă. j 
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CHIR 


idiţia urmata®* 
a revistei CH\? 
vă dezvăluie tete. 
mai bune protide, 
a/e anului 200% 
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Belkin OmniView E Eseries 4 Port KVM 


4-in-1 

F ără un astfel de device, lucrul cu mai multe PC-uri în acelaşi timp ar fi cu sigu¬ 
ranţă mult mai costisitor şi mai stresant. Doar gândul că trebuie să treci de fie¬ 
care dată de la o tastatură la alta, să te uiţi în 2-3 monitoare în acelaşi timp poate fi 
cu adevărat stresant. KVM-urile şi-au câştigat rapid un loc pe birourile noastre. 
Faptul că poţi utiliza până la patru PC-uri în acelaşi timp cu un singur monitor şi cu 
un singur kit de tastatură şi mouse este ceva minunat. 

Practic, singurul lucru care apare în plus în schemă pe birourile noastre este acest 
device. în varianta Belkin, el este foarte subţirel şi nu ocupă foarte mult spaţiu, adică 
este perfect adaptat pentru lucrul acasă sau la birou. Indiferent că e vorba de PC-uri 
sau notebook-uri, cu acest produs le puteţi struni fără probleme, indiferent ce rezo¬ 
luţii sunt afişate pe desktop-urile acestora. Comutarea între „ecrane" se face prin 
apăsarea unuia din cele patru butoane, iar în funcţie de numărul portului la care 
sunteţi conectat respectivul buton este iluminat. 


Ofertant: Partenerii Belkin, Preţ: 239 Lei 




DreamGEAR Type 6 
Wireless Controller 

Carbon Style 


lcon7 Sentido 

Laser, frate 


M ai mult control sau mai mulţi jucători? E o situaţie 
cu care mă confrunt... mai nou în timpul liber. Sub 
foarte multe brand-uri apar din ce în ce mai multe acce¬ 
sorii şi device-uri pentru console. Multor dintre aceste ac¬ 
cesorii le înţeleg rostul. Pentru restul însă... ceaţă. 

Să luăm de exemplu acest controller. DreamGEAR 
Type 6 este dedicat consolei PS3. Ce-i drept, arată bine, 
funcţionează OK şi totuşi... de ce să-l schimb pe cel „stan¬ 


dard"? Evident, pentru că arată bine, foloseşte tehnologia 
SIXAXIS şi funcţionează cu baterii sau acumulatori, adică e 
fără fir. Dacă ar fi avut totuşi şi inserţii din materiale care 
să ajute gamerul împătimit să nu îi transpire palmele şi să 
nu-i alunece gamepad-ul printre degete ar fi punctat de¬ 
cisiv, aşa însă... rămâne doar la varianta de controller ex- 
tra pentru prieteni şi jucători... nervoşi. Apropo... este 
foarte rezistent la şocuri. Hmm, o fi oare de la desenul cu 
imitaţie de carbon? 


M ă bucur nespus de mult că mai sunt companii care 
încă mai dezvoltă funcţii inovatoare chiar şi atunci 
când vine vorba de un mouse şi o tastatură. Kit-ul Sentido 
al celor de la lcon7 se remarcă în primul rând prin design 
şi„simplitatea"elegantă. Fiind o soluţie complet wireless, 
se oferă un grad mult mai ridicat de confort şi libertate de 
mişcare. Dacă până nu demult astfel de soluţii erau„desti- 
nate"doar celor care utilizau PC-ul pentru a naviga pe in¬ 
ternet sau pentru lucrul cu aplicaţii Office, acum situaţia e 
uşor schimbată şi putem adăuga în portofoliu şi zona de 
multimedia şi gaming. 

Lucrurile noi şi interesante nu se opresc aici. De 
exemplu, tastatura dispune pe una din marginile sale de 
o zonă sensibilă la atingere asemănătoare touchpad-uri- 
lor de la laptopuri. Prin trecerea cu degetele peste această 
zonă pot fi activate câteva funcţii ce au legătură directă 
cu un player multimedia sau cu volumul audio din boxe 
sau căşti. Problema cea mai mare în cazul kit-urilor mouse 
+ tastatură fără fir este consumul mare de energie. Dacă 
în trecut trebuiau schimbate bateriile odată la câteva zile, 
acum, mulţumită unei tehnologii proprietare 
„EnergyMAX" durata de viaţă a bateriilor din mouse şi tas¬ 
tatură creşte la maximum 6, respectiv 12 luni. 

Mouse-ul nu este nici el de ignorat. Datorită senzorului 
laser inclus, se pot efectua mişcări foarte precise chiar şi 
atunci când vă jucaţi. Pentru a evita unele accidente, în anu¬ 
mite zone au fost inserate materiale anti-alunecare. 


Ofertant: extreme-computers.ro, Preţ: 149,9 Lei 


Ofertant: Mikro Atlas, Preţ: 195 Lei 
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PUNERI consecutivi 
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Subiectul unei Imagini nu este singurul lucru ia care 
trebuie să vă concentraţi când fotografiaţi. 

Şl detaliile trebuie să fie perfecte. 

Aflaţi de ce formatul imaginilor şi deslgnuf 
contribuie substanţial la efectul fotografiei finale. 
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Subtitrarea 
face filmul! 


Decor de 
Crăciun 


irneţeo în Photoshop 


CAUTĂ REVISTA LA CHIOŞCURI ÎNCEPÂNDCU JUMĂTATEA LUNII NOIEMBRIE 





































































AirLive WL-5470AP 



Newfeatures... 

D e fapt, acest produs nu oferă funcţii noi, ci pune la 
dispoziţia utilizatorilor un număr mult mai mare de 
funcţii decât majoritatea device-urilor wireless din zona 
home/office. Pe scurt, el poate juca cam toate rolurile de 
care un utilizator ar putea avea nevoie, adică device-ul 
bun la toate. AirLive WL-5470AP dispune de îmbunătăţiri 
deosebite atât pe partea hardware, cât şi software. La ca¬ 
pitolul hardware se remarcă în primul rând amplificatorul 
de semnal inclus. Dacă un router obişnuit oferă o putere 
de emisie standard de maximum 18 dBm, în acest caz se 
pot atinge valori de peste 25 dBm. 

Din motive lesne de înţeles, există în acest sens şi câteva 
prevederi UE care impun ca aceste valori maximale de 
emisie să fie folosite doar în cazuri excepţionale şi doar 
când situaţia o cere. Revenind la zona software, situaţia 
devine şi mai complexă. 

Cu alte cuvinte, avem posibilitatea de a utiliza acest devi- 
ce în orice scenariu. De exemplu, el poate fi inclus în sche¬ 
mă ca AP, bridge, client, repeater, router, gateway plus 


multe altele. 

AirLive WL-5470AP in¬ 
clude şi 5 porturi LAN nu¬ 
mai bune pentru a vă pune 
rapid bazele unei reţele cu fir 
şi pentru a facilita conectarea 
clienţilor wireless la PC-uri sau 
alte device-uri ce nu dispun de 
module wireless. Deoarece există foarte 
multe opţiuni şi setări, AirLive WL-5470AP dispu¬ 
ne de o interfaţă web în care toate acestea pot fi configu¬ 
rate şi ajustate în funcţie de necesităţile propriei noastre 
reţele. Din cauză că interferenţele cu alte reţele wireless 
pot altera calitatea semnalului şi a ratelor de transfer, prin 
aceeaşi interfaţă web se poate comanda un survey pen¬ 
tru a vă spune cu exactitate ce alte reţele wireless există 
în zonă şi pe ce canale operează acestea. în funcţie de 
aceste rezultate, vă puteţi „acorda" emiţătorul mult mai 
simplu pe un canal liber sau mai puţin aglomerat. Zona 


de securitate este şi ea la mare preţ, deoarece funcţiilor 
clasice de protecţie ca WEP, WPA sau Radius li se adaugă 
noi funcţii şi metode de protecţie utilizate cu precădere 
de către echipamente din segmentul enterprise. 


Ofertant: Eta-2U Computer, Preţ: 144 Lei 


LG DVS400H 

Respect the dassics 



I n plină migraţie către imaginile„viitorului", unde se vor¬ 
beşte numai rezoluţii ameţitoare, rate de contrast şi 
multe alte cuvinte înţelese doar de specialişti, mai există 
şi persoane care apreciază şi valorile tehnologiei actuale. 
Deşi vor zice unii că e depăşită, încă mai sunt încă poveşti 
ce merită ascultate şi trăite. DVD playerele stand alo- 


ne sunt încă aparate căutate şi utilizate în masă. Dacă din 
punct de vedere tehnologic acestea au atins un prag des¬ 
tul de ridicat, încă se mai găsesc elemente cu care se mai 
poate jongla. Playerul DVD LG DVS400H mizează foarte 
mult pe design. în primă fază, are un aspect simplist, dar 
foarte elegant. Negrul foarte lucios ce cuprinde întreaga 
„cutiuţă"îi conferă un aspect mai deosebit şi mai mult 
decât atât se asortează foarte bine cu un 
ecran LCD sau plasmă de ulti¬ 
mă generaţie. 


Pentru varietate, LG DVS400H poate reda şi materiale au- 
dio-video codate în formate DivX, XviD şi MP3. De aseme¬ 
nea, se pot vizualiza şi fotografii în format JPEG. 

Deşi nu se distinge, în zona colţului din dreapta există o 
mică fantă ce „ascunde" un conector USB în care pot fi co¬ 
nectate diverse device-uri ce pot stoca astfel de materiale 
multimedia. 

Deşi nu mă aşteptam, odată ce porneşti rularea unui clip 
de pe un stick USB sau disc (CD sau DVD), se porneşte au¬ 
tomat şi funcţia de subtitrare care poate reda fără proble¬ 
me chiar şi diacriticele româneşti. 

în ciuda faptului că nimeni nu prea bagă de 
seamă avantajele funcţiei Progressive 
scan, e bine să ştiţi totuşi că aceas¬ 
ta nu este un lucru rău, ba chiar 
dimpotrivă, şi din fericire pu¬ 
tem aminti de ea în cazul aces¬ 
tui DVD player. Pentru a ţine pa¬ 
sul cu evoluţia televizoarelor 
plate ale momentului, conectica 
este foarte bine pusă la punct, 
începând de la conectorul SCART, 
le avem la dispoziţie şi pe cel compo¬ 
nent, cel compozit şi chiar HDMI. 
Telecomanda, în ciuda dimensiu¬ 
nilor sale mai reduse, este simplu de utili¬ 
zat, butoanele cu funcţiile principale fiind la 
îndemână. 


Ofertant: Partenerii LG, Preţ: 399 Lei 
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Simplu şi eficient 

>#v 

I n cea mai recentă colecţie de produse lansate de 
Hercule şi-a făcut apariţia pe podiumul de prezenta¬ 
re şi acest sistem audio 2.1. Cei sceptici vor avea imedi¬ 
at de comentat pe seama lui, mai ales că nici dimensiu¬ 
nile sale nu sunt dintre cele mai mari, însă povestea din 
interiorul cutiuţelor de lemn, închise la culoare, este 
chiar frumoasă. Puterea maximă generată de difuzoa¬ 
rele din interior este de doar 12 waţi RMS, mai mult de¬ 
cât suficienţi pentru a oferi audiţie clară şi plăcută la ni¬ 
vel de... birou. Sateliţii sunt complet ecranaţi pentru a 
nu crea probleme în cazul în care sunt poziţionaţi mai 
aproape de un monitor sau de alte obiecte sensibile la 
câmpuri magnetice. Pentru a controla volumul, 
Hercules XPS 2.1 12 dispune de o telecomandă pe fir 
care poate fi folosită şi pe post de intrare audio, 
în cazul în care doriţi să ascultaţi melodii dintr-un MP3 
player sau din altă sursă portabilă, nu mai este nevoie 
să deconectaţi intrarea audio principală a boxelor de la 
calculator. Conectaţi playerul direct la conectorul inclus 
în telecomandă şi gata. Simplu şi eficient. 


Hercules XPS 2.1 12 



Ofertant: Ubi Soft România, Preţ: 65 Lei 


Convertor Serial la Ethernet 


Eficienţi de la distantă 

i > 

C onfigurarea sau depistarea unor defecţiunile ale 
unor echipamente pe care le utilizăm fie acasă fie 
la birou poate crea mici bătăi de cap dacă nu există cu¬ 
noştinţe cu privire la managementul lor. 

Pentru astfel de cazuri, şi nu numai, se poate utiliza un 
astfel de convertor prin care un tehnician poate avea ac¬ 
ces, indiferent unde s-ar afla, la echipamentele suspecte. 
De obicei, porturile seriale se găsesc la echipamentele 
semi-profesionale şi profesionale (routere, soluţii VolP, 
ecrane de mari dimensiuni etc.) unde există meniuri de 
configurare deosebit de detaliate. 




Practic, cu ajutorul acestui device, din orice locaţie pot fi 
accesate şi administrate până la 4 dispozitive ce dispun 
de port serial. Configurarea parametrilor portului 
Ethernet se face printr-o interfaţă web, pentru ca apoi cli¬ 
enţii autentificaţi să poată folosi mai departe protocoale 
ca ARP, IP, ICMP, UDP, TCP, HTTP, DHCP, PPPoE, FTP, PPPoM, 
SNMP. 

Păcat că nu au fost incluse porturi seriale şi în cazul 
maşinilor de spălat sau al frigiderelor. Sau... 


Ofertant:Seektron, Preţ 880 Lei 


BogdanS 
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Titlu: llion 

Autor: Dan Simmons 
Colecţie: Nautilus 
Traducător: Mihai - Dan Pavelescu 



D an Simmons s-a născut în 1948 în statul american 
Illinois şi a crescut în Vestul Mijlociu. în 1970 a termi¬ 
nat Colegiul Wabash şi a fost recompensat cu Premiul Phi 
Beta Kappa pentru excelenţă în ficţiune, jurnalism şi artă. 
A urmat Washington University din St. Louis, după care a 
lucrat optisprezece ani în învăţământul primar. 

Prima povestire i-a fost publicată în 1982, iar primul ro¬ 
man în 1985. Din 1987 este scriitor liber profesionist. 


Dan Simmons a devenit faimos în 1989, când a câştigat 
Premiile Hugo şi Locus cu romanul Hyperion, a cărui 
structură este inspirată din Decameronul şi Povestiri din 
Canterbury. Simmons a abordat de-a lungul carierei 
sale literare diverse genuri, combinându-le uneori în ca¬ 
drul aceluiaşi volum: science-fîction, horror, fantasy şi 
roman poliţist. 

Dintre lucrările sale amintim: Song of Kali (Premiul 
World Fantasy, 1986), Carrion Confort (Premiile Bram 
Stoker, Locus şi British Fantasy în 1990), Flyperion 
(Premiile Hugo şi Locus în 1990, Ignotus, Spania, 1991 şi 
Seiun, Japonia, 1995), Entropy's Bed at Midnight 
(Premiul Locus, 1991),The Fall of Hyperion (Premiile 
Locus şi SF Chronide în 1991, British SF, 1992 şi Seiun, 
Japonia, 1996), Prayers to Broken Stones (Premiul Bram 
Stoker, 1992), Summer of Night (Premiul Locus, 1992), 
Childrenofthe Night (Premiul Locus, 1993),„ThisYear's 
Class Picture" (Premiile World Fantasy, Bram Stoker şi 
Sturgeon în 1993, Seiun, Japonia, 1999),„Death in 
Bangkok" (Premiile Bram Stoker şi Locus, 1994), Fires of 
Eden (Premiul Locus, 1995),„The Great Lover" (Premiul 
Imaginaire, Franţa, 1996),The Rise of Endymion 
(Premiile Locus şi SF Chronide în 1998),„Orphansofthe 
Helix" (Premiul Locus, 2000), A Winter Haunting 
(Premiul International Horror Guild, 2003), llion (Premiul 
Locus, 2004). 


ILION - PRIMUL VOLUM DINTR-UN DIPTIC DIN 
CARE MAI FACE PARTE ROMANUL OLYMPOS. 


Imaginaţi-vă că zeii Olimpului trăiesc pe Marte şi 
că se deplasează în spaţiu şi timp prin teleportare cuan¬ 
tică. Cea mai mare plăcere a lor este să privească războ¬ 
iul troian. Şi pentru a-i da mai multă savoare, ei trimit 
erudiţi de pe Terra să modifice cursul evenimentelor 
după bunul lor plac, păstrând totuşi ca punct de referin¬ 
ţă povestea lui Homer. 

Bătălii grandioase, intrigi politice şi amoroase, dialo¬ 
guri savuroase, o frescă pasionantă în care se întrepătrund 
cu o mare artă elemente de space opera şi mitologie. 


INDIANA JONES 
ANDTHE 
KINGDOM OF 
THE CRYSTAL 
SKULL 



R emake-urile sunt la modă. La fel şi filmele cu su- 
per-eroi. în invazia de ramboi, terminatori, oa- 
meni-liliac, puşti-păianjen şi hulei incredibili, pre¬ 
feratul meu, Henry Jones, a îmbătrânit frumos. 

în proaspăt lansatul Kingdom of the Crystal Skull, 
Harrison Ford îşi arată vârsta, însă a îmbătrânit ca vinul 
bun. La fel de charismatic şi întreprinzător ca întotdeau¬ 
na, actorul îmbracă din nou geaca de piele ponosită, pă¬ 
lăria şi altoieşte inamici cu biciul său credincios. Acţiunea 
porneşte în SUA anuluil 957, pe fondul paranoiei genera¬ 
le denumite cu mănuşi albe„criza sovietică". Indy este for¬ 
ţat de rusnaci să-i ajute în dibuirea unei lăzi foarte deose¬ 
bite, eveniment urmat de cea mai delicioasă şi 
improbabilă scenă din film şi care-l pune în vizorul FBI- 
ului ca posibil trădător. Intriga adevărată se învârte însă în 
jurul unei scrisori codate trimise de Harold Oxley, un co¬ 
leg de-al lui Indy, care înainte să dispară misterios desco- 


Câştigă una dintre cele cinci volume llion 
de Dan Simmons răspunzând la întrebarea: 


în ce an s-a născut Dan Simmons? 
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Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov. Data limită a concursului: 1 ianuarie 2009. Desemnarea câştigătorului se 
face prin tragere la sorţi. Numele câştigătorului va fi publicat în ediţia de luna februarie 
2009 a revistei. Prin completarea şi expedierea talonului se exprimă acordul dvs. ca informa¬ 
ţiile conţinute de talon să fie înregistrate şi prelucrate de către editura SC Vogel Burda 
Communications SRL în scop statistic, pentru trimiterea de comunicări comerciale proprii 
sau ale sponsorului concursului. 
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Film 

perise un craniu din cristal în apropierea liniilor Nazca, 
aflate în Peru. Mutt, odrasla adoptivă a lui Oxley, îl caută 
pe arheolog pentru a i-o înmâna. Jones are însă FBI-ul în 
coastă, iar agenţii sovietici îi urmăresc şi ei neobosiţi pen¬ 
tru a descifra secretele scrisorii. Pentru cei care au butonat 
Sam & Max: Chariots of the Dogs voi spune că, în mare, 
povestea dezvoltată de Crystal Skull este exact obiectul 
băşcăliei din acest joc. Suntem purtaţi din celebrul Hangar 
51 situat în Nevada-cu întâlnirea roswelliană de rigoare- 
prin colegiul la care predă respectabilul arheolog Henry 
Jones, până în Peru, pe urmele lui Francisco de Orellana, ce¬ 
lebrul conchistador pornit prin secolul XVI în căutarea 
Oraşului de aur, El Dorado. 

Pe scurt, imaginea şi sunetul sunt faine, actorii joacă 
decent, cu mici excepţii, dintre care cea mai nefericită 
este chiar prestaţia lui Mutt, iar scenele de acţiune tipice 
pentru aventurile lui Indiana Jones sunt delicioase. Efortul 
de a-l readuce pe Indy în actualitate reuneşte fobii, moti¬ 
ve şi personaje din trecut, ba chiar teleportează nişte fur¬ 
nici carnivore din Africa taman în Peru, îl prezintă pe 
Orellana folosind portretul lui Pizarro şi îi confundă pe 
maiaşi cu incaşii. Din păcate, filmul geme de anacronis¬ 
me, greşeli de ordin geografic şi tot felul de alte scăpări, 
nu tocmai potrivite pentru o poveste al cărei protagonist 
se vrea doctor în istorie. 

Spectaculos, dar deloc original, Kingdom of the 
Crystal Skull este un film perfect de văzut în familie sâm¬ 
bătă seara, poate ceva mai mult pentru fanii seriei şi meri¬ 
tă experimentat atâta vreme cât nu aveţi aşteptări prea 
mari. Spre sfârşit, Indy ne indică subtil că n-are încă de 
gând să pună pălăria în cui. 

Corect, mai bine i-ar agăţa acolo pe casteri, pe cei care 
s-au ocupat de continuitatea scenelor, documentare şi 
scenarişti, păstrând pentru următoarea apariţie doar ima¬ 
ginea, sunetul şi muzica, excelente. 



stiumuzica.ro 

L ansat la începutul lunii noiembrie, www.stiu- 
muzica.ro i-a prins rapid pe pasionaţii de 
muzică bună care au tastat şi 8 ore fără pauză la 
concurs. Utilizatorii au început să-şi aleagă pre¬ 
miile puse în joc chiar după prima zi. 

CD-uri, memory-stick-uri, tricouri şi gadgeturi 
pot fi câştigate pe stiumuzica.ro dacă răspunzi 
corect la cât mai multe întrebări. 

Este simplu. Răspunsurile corecte aduc puncte, 
iar mai departe le schimbi în premii la alegere. 

Fără tragere la sorţi. 

Pe lângă concurs, pe stiumuzica.ro mai găseşti 
ştiri multe şi interesante, versuri, videodipuri, biografii ale artiştilor, karaoke, chat şi (poate) mulţi prieteni. 
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com/gates/ 

M ai toată lumea care nu are ceva de făcut, adică 
tu, stă şi se gândeşte din când în când la cât de 
fain ar fi să fie ceva mai mult decât o legumă de 
apartament. 

Adică ce mişto ar fi dacă într-o zi ar fi implicat într-un 
eveniment spectaculos care să îi dezvăluie că are 
ceva mai bun de făcut decât să se uite pe Discovery 
Channel şi să citească blog-urile în care cineva îi spu¬ 
ne câte chestii ar face dacă ar avea timp. 

Probabil că ai vrea să salvezi lumea de la dezastru şi 
să te retragi apoi la ţară respectat de toate elevele de 
liceu. Ai putea salva lumea de invazia dracilor care au 
găsit poarta către lumea noastră. 

Iar tu ai putea să te duci să închizi fain frumos uşa şi 
să arunci cheia după aceea. Dar nu ştii cum arată 
poarta dintre iad şi lumea noastră. Nicio problemă. 

Pe acest site poţi vedea ce părere are natura despre 
cum ar putea arăta. 

Tot ce trebuie să faci de acum încolo este să căşti 
gura în jurul tău şi, dacă vezi că brusc apare aşa ceva 
în faţa blocului, este clar că trebuie să faci ceva. 


www.slobsofgaming.com/ 
artide/104754/31 -amazing- 
video-game-costumes/ 

C ând erai mai mic şi mai puţin acrit de lumea ce te 
înconjoară, te identificai cu orice personaj de de¬ 
sene animate sau de filme de acţiune care îţi plăcea 
în momentul respectiv. 

Apoi ai primit un calculator şi ai început să aplici 
mame de bătaie cu mouse-ul şi tastatura. Nu de puţi¬ 
ne ori te surprinzi salivând în faţa unei pipiţe mai 
prost îmbrăcate şi te întrebi cum ţi-ar sta şi ţie în fus¬ 
tiţă şi cu aripi de buhă lipite pe spinare, lată că nu eşti 
singurul cu aceste idei geniale. 

Ba chiar mai mult... unii zevzeci chiar au trecut la 
treabă şi au făcut tot posibilul să scoată câteva costu¬ 
me de pe ecranele monitoarelor în viaţa de zi cu zi. 
Unora chiar le-a ieşit, la aruncă un ochi şi vezi dacă 

nu cumva 
te atrage 
ce vezi. 
Favoritul 
meu este 
E. Honda! 



www.stonepaqes.com 

P iatra. De când a fost descoperită de omul megalitic, neconsumator de băuturi spirtoase, piatra a jucat un rol fe¬ 
nomenal în dezvoltarea sa de cuceritor al planetei albastre. Instrument de fărâmat seminţe, de spart ţeste, de 
frecat podele sau de implementat ingenios în structura pereţilor de peşteră, crescându-le altfel rezistenţa. 
Imaginaţi-vă ce protecţie i-ar mai fi oferit omului peştera dacă în componenţa sa nu intra piatra. 

Când omul megalitic a descoperit că piatra nu intră numai în componenţa pereţilor de peşteră, ci şi în stare natura¬ 
lă cam peste tot, a început să care peşterile după 

STONE PAGES 
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el în aer liber. Astfel au apărut tot felul de formaţi¬ 
uni ciudate de pietre prin cele mai îndepărtate lo¬ 
curi ale lumii. 

Site-ul despre care vorbim aici încearcă să ţină o 
evidenţă clară a locurilor în care structurile mega¬ 
litice ale omului megalitic au apărut cel mai de- 
„ vreme prin Europa de Vest şi vrea să afle clar ce 
peşteră a fost demolată pentru a putea fi mutată 
în mijlocul câmpiilor. 
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Imagine trimisă de alin_alex92. Ajută la desfundarea nasului şi la îndepărtarea răcelii. 



Imagine trimisă de Just Evelyn. Ce amendă şi-ar lua ăsta la noi... 



Imagine trimisă de DragoşTrincan 
Misterul Elodiei a fost dezlegat. 



Imagine trimisă de susi_san26 
Ţineţi-vă de geantă că fur gazonul. 



Imagine trimisă de ss_f1orin 
Dă-te, mă, jos că murdăreşti salteaua. 



Imagine trimisă de @lbert infernu$$. Am învăţat să visăm frumos. 



Imagine trimisă de Palamar Bogdan Alexandru 
A auzit cineva de România? Probabil e un continent nou. 


Câştigătorul din acest număr este Just Evelyn 


Trimiteţi imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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www.chip.ro/shop/abonamente/ 


Oo 
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(î^xîî^zDiiîâ 

(DattmSz 

ffynmrîfl 


revista 


fl3anfl<atD 


? c»7cr veţiprimiunDVD 

7 w -EVEL de 9 GB cu cele mai tarnj 
găsi în revistă ■* demo-uri, filme, mod- 

n ÎO^ full df H uri 5' imagini pe lângă 
^ ultimele patch-uri şi o 

p -- p' mulţime de aplicaţii 

freeware şi Shareware. 

Veţi şti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate şi, mai mult, 
veţi afla la ce să vă aşteptaţi pe viitor! 


colecţie! 


Completaţi online la adresa http://www.chip.ro/shop/abonamente talonul de abonament sau trimiteţi această pagină completată cu abonamentele alese şi cu datele dumneavoas¬ 
tră, împreuna cu dovada plăţii (copie chitanţă, ordin de plată sau mandat poştal) pe e-mail la adresa de e-mailabonamente@vogelburda.ro, pe fax la numărul 0268-418728 sau 
prin poştă la adresa: Bădescu Ioana, 0P2 CP4,500530 Braşov. Pentru orice alte detalii suplimentare vă rugăm să ne contactaţi prin e-mail laabonamente@vogelburda.ro sau la tele¬ 
foanele 0268-418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728.. 


Mai puteţi comanda 

□ CHIP Special-WLAN 9,98 lei 

□ CHIP Special - Word 2007 9,98 lei 

dl CHIP Special - Securitate 9,98 lei 

O CHIP Special - Website 9,98 lei 

O Foto-Video digital (decembrie 2008) 10 lei 

O Foto-Video digital (noiembrie 2008) 10 lei 

O Foto-Video digital (octombrie 2008) 10 lei 

O Foto-Video digital (iul-aug 2008) 10 lei 

O Foto-Video digital (iunie 2008) 10 lei 

O PC-Practic decembrie 2008 5,99 lei 

O PC-Practic noiembrie 2008 5,99 lei 

O PC-Practic octombrie 2008 5,99 lei 

O PC-Practic septembrie 2008 5,99 lei 

O PC-Practic august 2008 5,99 lei 

D PC-Practic iulie 2008 5,99 lei 

Oferta completă de reviste o puteţi găsi pe pagi¬ 
na de internet: http://wvmchip.ro/shop/ 
Comandarea acestor reviste nu este condiţionată 
de achiziţionarea unui abonament. 



REVISTA 

PERIOADA 

Doresc ca abonamen¬ 
tul să înceapă cu luna: 

Număr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 
abonament 

TOTAL 

(nr abonamente x preţ unitar 
abonament) 

CHIP CD 

6 LUNI 



40.00 lei 


CHIP CD 

12 LUNI 



72.00 lei 


CHIP DVD 

6 LUNI 



60.00 lei 


CHIP DVD 

12 LUNI 



112.50 lei 


LEVEL DVD 

6 LUNI 



50.00 lei 


LEVEL DVD 

12 LUNI 



90.00 lei 


PC PRACTIC 

6 LUNI 



30.00 lei 


PC PRACTIC 

12 LUNI 



58.00 lei 


TOTAL GENERAL DE PLATĂ 



Denumirea firmei / C.U.I. 


Cod Poştal □□□□□□ Judeţ[ 
Telefon f 


e-n 



lei în data de 


CI 

u mandatul poştal/ordinul de plată nr. 


Nume, prenume 



Vârstă 

Ocupaţie 


Str. Nr. 

Bl. Sc. Ap. 

Localitate T 



Pentru operativitate vă rugăm 
să completaţi online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abonamente sau să 
trimiteţi talonul alăturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail 
la abonamente@vogelburda.ro 


Am plătit 

Am mai fost abonat, cu codul O O O O O O O Semnătura 

Plata se poate efectua prin: 

plată online prin Cârd de Credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

depunere de numerar la orice ghişeu BRD în contul Vogel Burda Communications nr, R078 BRDE 080S V056 0497 0800 deschis la BRD Braşov 
ordin de plată în contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN AMRO Braşov. 
Pentru bugetari, plata se face în contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Braşov, 
mandat poştal pe numele Ioana Bădescu, OP 2 CP 4 500530 Braşov 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Bădescu. Completând acest formular sunt de acord ca informaţiile menţionate mai sus să fie prelucrate şi să fie introduse 
în baza de date a Vogel Burda Communications SRL, să fie utilizate pentru acţiuni de marketing direct şi corespondenţă comercială. în conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneţi de ur¬ 
mătoarele drepturi: de informare, de acces, de intervenţie, de opoziţie, de a nu fi supus unei decizii individuale, de a vă adresa justiţiei. Pentru exercitarea acestor drepturi vă rugăm să ne contactaţi, în scris, la 
adresa Vogel Burda Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Braşov, sau prin fax la numărul 0268-418728. Vogel Burda Communications a fost înscrisă în registrul de evidenţă a prelucrării de date cu caracter per¬ 
sonal al ANS-PDCP sub numărul 4702. 











































































La cAncursul LEVEL împreună cu HERCULES, camera web Hercules 
Classic Link a fost câştigată de Anastase Cătălin din Galaţi. 


La concursul LEVEL împreună cu UBISOFT, jocul CSI: 3 Dimensions of 
Murder pentru PC a fosţ câştigat de Păstrăv Corneliu Cozmin din laşi. 


La concursul LEVEL împreună cu NEMIRA, cele cinci cărţi Clanurile de pe 
Alpha ajjfost câştigate de Frunză Daniel din Braşov, Cîrjan Andreea din 
CraiovaJ^opa loan Florin din Arad, ghinea Ştefan Robert din Galaţi şi Lazăr 
Marius Ovidiu din Bacău. 


Câştigătorii celei de-a doua extrageri din cadrul 
campaniei „Extinde-ţi cunoştinţele" 


- Machidon Mihai, Urecheşti, jud. Bacău, 
cod câştigător: 125D-26E7-8E7C-A8ED-F929 

- Popescu Răzvan din 

Râmnicu Sărat, jud. Buzău, 

codul câştigător: 08BD-4EB3-84D8-4DB3-3ADC. 

Sbera Dumitru din Alba lulia, jud. Alba, 
codul câştigător: A68B-07D9-946E-E761-5FAE. 


ViA-ftMi. ir' 


Câştigătorii sunt rugaţi să contacteze redacţia la adresa de e-mail sofia_grigore@vogelburda.ro sau la numerele de telefon 0268.415.158/0268.418.728. Info: www.chip.ro 







$)Stetu e Qpş 


Ce este un sistem de navigaţie 
20 sfaturi de călătorie 


Cât de performant este 
Google Earth 
în România 

Ce nu ştiaţi despre 
telefoanele mobile 
Windows Mobile şi GPS 
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STRÂNGE PUNCTE 


ia fiecare revista 

cumpărata 




revistele preferate in funcţie 
de punctele acumulate 


Valid ea zărţi 
codul onl ine 
şj vezi 
ai câştigat! 



.şi în plus poţi CÂŞTIGA LUNAR ^ ) 

unul din premi i ie oferite 


mm/jmmm 


©0® de reviste 
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<3© de abonamente pe 6 luni 
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Sistem Home Cinema 
5 J(ig champagne HT762TZ 
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Micro sistem LC FB163 
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Ln tmiourţi SiinMii cftIij ixuîte tfi i j ffido! U.n 
Lmm aresta h im g*u a rtysirie putem auto premia 
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'-.■•iHLiiîiiNi piiiii>:iLiLuLdi.1 JxţMWtr-îi luiH j^lniK r >f x (JtfUâşm*a ui p«i iPada Jâ uo 4 ^* ■ 4» uJ.Jtt». m i iiimem «Mtuiui n iwU ut* i wrtHept: iMKd H*i»lru a turneu» li pronwpt 
insauie sa vâ înregistraţi- Online pe Stte-uJ www£hlpTaterDmc. unde veţi puie* valida codurile unice tfe promoţie, Inscripţionate pe C D-urii&'EJVD-unlc iwistelnr cumpănite 

La pramatie puteri piininoa doar cu un singur cod pentru o anumita apariţie (cfe exemplu, puteţi îoiasi doar un singur cod pentru revisla chfp cu DVD - ediţia iulie 200®. un singur 
cod pentru revfeîd Ftno Vlcku DigltaF ui iţm August 2DDS etr.F. Flecare revista valurear-3 un număr pe puncte Rundele acumulate nu se pot schimba in Ponl. 

Cu cat fumpâraţt m.n mulle reviste st tmpllut adunai» mai multe puncte cu atat vet» primi mal mutte reviste preferate 

Detaliile ţd regulamentul se arsese ia adresa wwrt.thlp m/frDmo. la adresa de e mail sofla.irigwe&vQjetburda ro sau la numerele de rdefon 02G8 415 tsa/D2&6Âte 72® 
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Pentru dependenţii de adrenalină: 

NOUA PROVOCARE Intel 



mside 



«M.KYSIA 


KE1RON 


calculator 


intei® Core m i7-920 ; placă de bază Intel; 

3GB DDR3 1333MHz; hard disk 1TB; 

NVidia N9600GSO 1GB; DVD±RW Dual Layen 
carcasă, tastatură, mouse 


Celeron, Celeron Insnda Conţi mo, Cemrii>p togo. Ct*e Inşirie. Inter, Intel togo. Intel Cora, InţeUnside, Iniei loside Logo. iniei SpeeO&iep. Intel Virv. Itanium, it&mym lipide 
FaMiurrt, Pentium Insido, Xdtirr ş> Xoon In&ide siinl mărci alo Intui CorpOfAIKW din Statele Unita sau C>n alto târî 


FLANCO 


r FLAMINGO 

GOMPUTERS 
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